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El presente trabajo de investigación titulada “Los juegos matemáticos como 
estrategia metodológica para el desarrollo de capacidades matemáticas en los 
alumnos  del 1er grado de educación secundaria de la institución educativa 
libertadores de américa del distrito de Sangarará - 2018”,  tiene como propósito, 
determinar el nivel de influencia  de los juegos matemáticos   en el desarrollo de 
capacidades matemáticas en los alumnos  del  primer grado  de secundaria  de la 
Institución educativa “Libertadores de América” de Sangarará. 
El tipo de investigación  corresponde al experimental y el diseño es Pre 
Experimental porque se ha medido a un solo grupo mediante una prueba de pre 
test y post test, asimismo se ha realizado sesiones de aprendizaje aplicando los 
juegos como estrategias metodológicas para el desarrollo de las capacidades 
matemáticas las mismas que fueron del agrado y disfrute de los estudiantes. En el 
análisis e interpretación de los resultados, se ha determinado que  los juegos 
como estrategia metodológica  mejoran significativamente el logro de capacidades 
en el área de matemática de los estudiantes del primer grado de secundaria de la 
Institución Educativa “Libertadores de América” de Sangarará - Acomayo-Cusco 
el análisis de los resultados realizado en base a la técnica  de experimentación 
con un análisis cuantitativo, reflejan  una ganancia de 20.42 % después de haber 
aplicado las estrategias por lo que, hacen que las estrategias de juegos 
matemáticos es pertinente para el aprendizaje de los estudiantes. 
En la actualidad se debe propender a brindar una educación para la vida a 
nuestros estudiantes tal como propone el ministerio de educación, donde los 
estudiantes deben saber resolver problemas matemáticos, es así que en este 
estudio se concluye que la aplicación de los juegos matemáticos influyen 
favorablemente en el desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 
1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa “Libertadores de 
América” del distrito de Sangarará, esto de acuerdo a lo hallado en el cuadro N° 
18 donde se halló 90 puntos de ganancia el cual refleja un 20,4% de éxito de 
nuestro modelo educativo. 
PALABRAS CLAVE: “juegos, estrategias metodológicas y capacidades” 
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ABSTRACT   
 
This research paper entitled "Mathematical games as a methodological strategy 
for the development of mathematical capacities in the students of the 1st grade of 
secondary education of the educational institution liberators of America of the 
District of Sangarará ", is intended to determine the level of influence of 
mathematical games in the development of mathematical capacities in the first 
grade students of the educational institution" Libertadores of America "of 
Sangarará. 
The type of research corresponds to the experimental and the design is pre-
experimental because it has been measured to a single group by a test of pre test 
and post test, also has been conducted learning sessions applying the games as 
methodological strategies for the Capacity development Mathematics the same as 
they were to the liking and enjoyment of the students. In the analysis and 
interpretation of the results, it has been determined that the games as a 
methodological strategy significantly improve the achievement of capacities in the 
area of mathematics of the students of the first grade of secondary of the 
educational institution " Libertadores de América "de Sangarará-Acomayo-Cusco 
The analysis of the results made based on the experimentation technique with a 
quantitative analysis, reflect a gain of 20.42% after having applied the strategies 
so, they make the strategies of mathematical games is relevant for the Student 
learning. 
At the present time it is necessary to offer an education for the life to our students 
as proposes the Ministry of Education, where the students must know to solve 
mathematical problems, is so that in this study it is concluded that the application 
of the Mathematical games have a favorable influence on the development of 
mathematical capacities in the students of the 1st grade of secondary education in 
the educational institution "liberators of America" of the District of Sangarará, this 
according to the one found in the table N ° 18 where was found 90 points of profit 
which reflects a 20.4% of success of our educational model.  
 





1.1. Realidad problemática 
La matemática desde tiempos muy antiguos se ha visto como un área de 
bastante cuidado y muy fuerte en su aprendizaje, es así que, la mayoría de los 
estudiantes le tenían miedo y hasta en ocasiones no querían saber de las 
matemáticas a esto se sumaba el carácter y la forma de enseñar de los docentes 
que en también en su mayoría eran docentes de muy buen performance que 
hacían prevalecer su posición frente a las demás áreas lo que hacía más 
importante y un curso de temer para los estudiantes era obvio que el estudiante le 
tenía pavor a la matemática más aún cuando el profesor era el centro de la 
educación, por ese motivo muchas personas encuentran a la matemática como un 
sinónimo de problemas y no quieren saber nada de ella y por la influencia de 
potras personas hasta incluso antes de empezar a conocer ya sienten fobia hacia 
esta  asignatura 
Hoy en día la educación ha dado un giro de 180 grados, todo el sistema 
educativo está sujeto al estudiante en torno a él se tiene que hacer todas las 
actividades pedagógicas en ese entender el Estado peruano hace denodados 
esfuerzos para mejorar la educación y que los estudiantes reciban la adecuada 
educación, pero aun así  todavía no se ha superado este problema en la 
Institución Educativa “Libertadores de América” de Sangarará en vista de que 
influye bastante el medio y las actividades alas que se dedican los pobladores de 
esta zona que poco o nada les interesa la educación de sus hijos. 
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Teniendo como premisa lo manifestado, podemos deducir que la matemática a 
nivel nacional en estos últimos años no ha tenido un ascenso significativo ya que 
los últimos resultados de la Evaluación PISA nos ubican en lugares nada 
expectantes  a ello  complementa los resultados de  Evaluación Censal de 
Estudiantes “ECE”  que indican que hemos avanzado poco o nada, razón por lo 
que, hoy en día desde el Ministerio de Educación se está dando mayor  atención 
a las matemáticas enfatizando en el enfoque de resolución de problemas. 
Nuestra Región Cusco no es la excepción en cuanto al tratamiento del 
aprendizaje de las matemáticas, no hay evidencias sobresalientes de estudiantes 
de educación secundaria y específicamente en el distrito de Sangarará provincia 
de Acomayo las matemáticas no tienen la atención necesaria debido a que los 
pobladores de la zona dan mayor énfasis a las actividades agrícolas antes que al 
estudio  a ello se suma la poca dedicación de los profesores que en un 90% 
viajan a diario y no dan la debida atención a los estudiantes ni mucho menos 
refuerzan las actividades pedagógicas, todo lo manifestado hace que los 
estudiantes no desarrollen adecuadamente las capacidades matemáticas y esto 
se ve corroborado con los resultados de la  primera evaluación censal del año 
2015 que se aplicó en las Instituciones Educativas del nivel secundario en la que 
obtuvimos el siguiente resultado: 
Evaluación censal 2015 en matemática: de 48 estudiantes; 30 se encontraban 
en el nivel previo al inicio, 16 en inicio, 2 en proceso y ningún estudiante en el 
nivel satisfactorio; de igual manera el año 2016 los resultados fueron los 
siguientes: de 49 estudiantes; 27 se encontraban en el nivel previo al inicio, 15 en 
inicio, 6 en proceso y 1 estudiante en el nivel satisfactorio; 
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Estos resultados obviamente son bastante preocupantes  en vista de que de 
dos secciones del segundo grado el año 2015 ningún estudiante se ha ubicado en 
el nivel satisfactorio, y el año 2016 sólo un estudiante y la mayoría de estudiantes 
se encuentran en los niveles inicio y previo al inicio, esto demuestra que las 
acciones precitadas repercuten negativamente en la educación de los estudiantes 
y tenemos que reformular algunas actividades a nivel institucional. 
En tal sentido se requiere que los docentes apliquen algún tipo de estrategias 
metodológicas a fin de que los estudiantes puedan aprender adecuadamente  y lo 
que aprenden pueda servirles para la vida. 
Los docentes tenemos que reflexionar sobre nuestro trabajo pedagógico que 
hoy en día no es solamente impartir conocimientos sino que tenemos que 
enfocarnos en la educación actual y específicamente en el área de matemática 
tenemos que raizar acciones para que nuestros estudiantes estén preparados  
para la vida y puedan solucionar los múltiples problemas que se les presenta en la 
vida diaria y para ello tenemos que perder de vista  el  enfoque de resolución de 
problemas,  
En estas circunstancias amerita efectuar reformas educativas que involucren lo 
pedagógico en especial las estrategias de los profesores para que pueda llegar 
con facilidad al alumno; por lo que, se requiere docentes creativos, innovadores y 
comprometidos con el que hacer educativo,  que efectúen la enseñanza aplicando 
estrategias de tal manera que sus sesiones sean dinámicas produciendo un 
aprendizaje que realmente sea significativo desarrollando una pedagogía 
dinámica que articule la teoría con la práctica y el alumno participe activamente 
para tal efecto los juegos relacionados a los temas tratados son una alternativa 











1.2. Trabajos previos 
Al realizar la revisión bibliográfica, en las diferentes bibliotecas e información 
vía Internet de la Ciudad de Sicuani y del Cusco,  no existen trabajos 
directamente relacionados  con el tema objeto de estudio el presente trabajo de 
investigación, pero es necesario mencionar por su singular importancia algunas  
conclusiones de experiencias desarrolladas en los diferentes trabajos de 
investigación por sus autores. 
En esta perspectiva damos a conocer los trabajos de investigación realizados 
en torno al problema materia de investigación: 
Marcelino Quispe Ramos,  Carlos Alberto Silva Champi y  Miguel Angel Ttito 
Lozano, Sicuani Cusco (1999) en su tesis  “Debilidades del proceso de enseñanza 
aprendizaje de la matemática en los alumnos del colegio estatal “el amauta” de la 
ciudad de Sicuani” llegaron a las siguientes conclusiones: La mayoría de los 
alumnos piensan que la asignatura es complicada, los ejercicios difíciles. Además 
los profesores de matemática son autoritarios, secos, serios, aburridos y no 
comparten sus ideas; por lo que, no se observan o logran buenos resultados en el 
aprendizaje del área de matemática. 
En este caso los estudiantes no tienen apego al área de matemática porque los 
profesores son los que no tienen metodología a ello se suma el carácter y la poca 
tolerancia que tienen para hacer de las matemáticas una asignatura divertida de 
tal manera que le pueda gustar al estudiante, entonces vista de otro punto de 
vista bien podríamos complementar esta actitud de los docente con alguna 
estrategia metodológica  y bien podría tallar los juegos matemáticos para hacer de 
las matemáticas una asignatura divertida y fácil de aprender. 
Raúl Lipa Benique, Hugo Rosario Suni Ayma y María Celmira Ugarte Gutierrez,  
Sicuani Cusco (1999), en su tesis titulado “Estrategias metodológicas y su 
influencia en el aprendizaje de la matemática de los alumnos del colegio estatal 
técnico agropecuario del distrito de Sicuani” arribaron a la siguiente conclusión: El 
rendimiento de los educandos, producto de la inadecuada utilización de las 
estrategias metodológicas por parte de los docentes se ha constatado que es 
deficiente, los diferentes estadísticos así lo muestran. 
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Vista desde la conclusión podemos darnos cuenta que las estrategias 
metodológicas de los docentes es un problema fundamental que repercute en el 
aprendizaje de las matemáticas  de los estudiantes, por lo que es imprescindible 
atender este caso a fin de que los docentes estén dotados de suficientes recursos 
para atender adecuadamente a sus estudiantes.  
Nely Merma Ccorahua y Yovana Pfuturi Ccama Sicuani Cusco (2007) en su 
tesis “Modelo didáctico para mejorar el desarrollo del pensamiento lógico formal 
en el área lógico matemático en alumnos del i. s. p. p . Gregoria Santos – 
Sicuani”, arribaron a las siguientes conclusiones:  
El modelo didáctico fundamentado en el uso de métodos, técnica, 
procedimientos y conversaciones didácticas para el área de lógico matemático, 
presenta un alto nivel de correlación con la variable desarrollo del pensamiento 
lógico formal, se han logrado aprendizajes significativos y relevantes en los 
estudiantes del III ciclo de la especialidad de Educación Primaria EBI del Instituto 
Superior Pedagógico Público “Gregoria Santos” de la ciudad de Sicuani 
Mediante la aplicación del modelo didáctico para mejorar el desarrollo del 
pensamiento lógico formal en las sesiones de aprendizaje del área lógico 
matemático, se han logrado de manera pertinente  las capacidades establecidas 
en el área. 
Estas conclusiones nos muestran que el uso de estrategias metodológicas es 
muy importante no sólo en los niveles de inicial primaria o secundaria, sino que 
también en la educación superior, por lo tanto se necesita dedicación y esfuerzo 
para seleccionar y aplicar la mejor estrategia metodológica que satisfaga las 
demandas de los estudiantes y que le resulte placentera el aprendizaje de esta 
área que es muy fundamental para consolidar su formación como estudiante. 
Las  conclusiones de los 3 trabajos de investigación  tomados en cuenta como 
antecedentes del presente trabajo de investigación, nos dan a conocer claramente 
que las estrategias, metodologías y procedimientos son importantes,  por lo que,  
aducimos que los juegos, como metodología de enseñanza del área de  
matemáticas es muy importante, más aun teniendo en cuenta las actividades 




1.3. Teorías relacionadas al tema 
Frente a las diferentes políticas de gobierno existentes en nuestra realidad 
nacional , el año 2002 el entonces Presidente de la República Dr. Alejandro 
Toledo Manrrique convoca a los partidos políticos con representatividad en el 
congreso de la República y  la sociedad civil para formular un acuerdo nacional, 
donde se establezcan las políticas de estado y se empiece a gobernar de acuerdo 
a un plan establecido consensuado con miras al bicentenario de nuestra 
independencia nacional, es decir al 2021, fecha en que cumplimos 200 años de 
libertad del yugo español. 
En tal sentido se plantearon 31 políticas de estado enmarcados  en 04 ejes o 
grandes objetivos de estado. 
Producto de ello, como parte de este trabajo consensuado surge el “Proyecto 
Educativo Nacional” aprobado por resolución suprema nº 001-2007-ED en fecha 
06 de enero del 2007 a partir de allí la educación en nuestro país tiene un norte y 
dicho sea de paso el Proyecto Educativo Nacional, es un instrumento tanto para la 
formulación y ejecución de políticas públicas como para la movilización ciudadana 
y se convierte  en una política de estado a través del cual operativizan planes y 
proyectos, este documento nace como producto de diálogos entre la sociedad civil 
y el Estado peruano además de los aportes de las ONGs a fin de contemplar 
todas las demandas y necesidades educativas en nuestro país, a partir de ella se 
toma en cuenta las diferentes actividades educativas con la finalidad de mejorar la 
educación al año 2021 fecha en que cumplimos nuestro bicentenario. 
 El objetivo principal de un PEN, es la de desarrollar  una educación para el 
desenvolvimiento  personal de todos los peruanos y peruanas a través de  una 
educación para el fortalecimiento de la democracia y el engrandecimiento del 
país. De igual manera para tener una operatividad  el PEN tiene  estratégicos 
definidos y son: 
Mejorar la calidad educativa de los estudiantes empleando una serie de 
objetivos estratégicos direccionados a atender equitativamente a todos los 
estudiantes sin distinción. 
El horizonte del PEN es el desarrollo humano que es la base para el país que 
queremos construir y da sentido a las demás transformaciones, tiene sentido ético 
y se perfila a hacer de nuestra patria una sociedad en la cual logremos realizarnos 
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como personas integralmente y tiene como principios  los ideales de  justicia y 
equidad que dan sentido y se insertan en el enfoque de desarrollo humano dentro 
del marco de igualdad de oportunidades para todos los peruanos. 
Como manifiesta Joya A. (2012) El hecho de aprender la matemática es 
entendido no es una simple actividad sino que es entendida como una adquisición 
por parte del estudiante, de recursos y estrategias matemáticas que facilitan al 
estudiante reaccionar adecuadamente frente a estructuras matemáticas que en lo 
posterior concluirá con la adquisición de conocimientos, toda esta acción se 
realiza con un propósito el cual es la adquisición de conocimientos en el área de 
matemática y por consiguiente también de las demás áreas. Además que por ser 
una ciencia formal, hipotética y deductiva  presenta dificultades para el estudiante  
a esto se ligan los factores y/o condiciones en las que se da el aprendizaje lo que 
en lo posterior repercutirá en el desarrollo del estudiante; de igual manera la 
matemática debe constituir una actividad problematizadora, que proponga al 
estudiante acciones problemáticas y se convierta en un reto que tendrá que 
responder y/o solucionar y genere un deseo de hacer algo. 
El texto las rutas del aprendizaje versión 2015, Minedu  (2015)  refiere que: en 
todos los entornos en los cuales el ser humano se desenvuelve  sean sociales 
culturales o naturales es imprescindible el uso de la matemática para poder 
entender la forma como nos relacionamos; Por ejemplo si damos una mirada a la 
formación del ser humano en su anatomía, encontraremos patrones, trazos, 
formas los cuales debemos comprender para poder relacionarnos con nuestro 
entorno natural. De ahí la necesidad de desarrollar conocimientos los cuales 
surgen de las experiencias propias del ser humano. Así mismo resulta difícil 
interactuar con el mundo que nos rodea con todas sus manifestaciones sin la 
ayuda de la matemática, ya que esta proporciona símbolos, expresiones 
abstractas, cantidades, es decir un lenguaje propio que permite expresar, 
entender e interpretar nuestro contexto. En todas las actividades que realizamos 
mientras vivimos el uso d la matemática está implícito desde situaciones más 
simples como contar y enumerar hasta situaciones más complejas como el  uso y 
combinación de variables usando lenguaje abstracto, los cuales se usan en 
diferentes campos de la todas las ciencias que usa el ser humano para entender 
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la realidad donde se desenvuelve, ya sea en campos cotidianos o de 
investigación propiamente dicha. La matemática juega un rol fundamental en la 
vida del ser humano ya que es el medio por el cual podemos  transformar nuestro 
entorno complejo los cuales desembocan en manifestaciones culturales propias 
de cada zona. Por tal motivo resulta importante de que el ser humano pueda 
adquirir habilidades básicas los cuales le permitirá relacionarse con el entorno que 
le rodea, con su entorno laboral, con su entorno productivo y entorno académico. 
Minedu (2015 ) La matemática es más que una ciencia de números y espacio, 
es una manera de pensar organizada, formalizada, abstracta, que recoge 
elementos y relaciones de la realidad. es mejor mirar la matemática como una 
ciencia que recoge de la realidad información para luego discriminarla de 
creencias y costumbres cotidianas.  (Cantoral 2013)  manifiesta:  El pensar 
matemáticamente implica reconocerlo como un proceso complejo y dinámico 
resultante de la interacción de varios factores (cognitivos, socioculturales, 
afectivos, entre otros), el cual promueve en los estudiantes formas de actuar y 
construir ideas matemáticas a partir de diversos contextos; Es por ello que en la 
praxis para pensar matemáticamente tenemos que ver más allá de los formulas y 
ecuaciones más bien tenemos que observar la matemática como un medio para 
resolver problemas que se encuentran en la vida cotidiana. 
En sentido funcional, pues brinda herramientas básicas para el desempeño 
social y la toma de decisiones.  Por esa razón la matemática ha contribuido 
mucho en cuestiones como la economía, el medio ambiente, el transporte, la 
política, la formación profesional, etc. 
En tal sentido es formativo,  ya que contribuye al desarrollo de estructuras 
conceptuales, procedimentales y cognitivas, permitiendo al estudiante potenciar 
su pensamiento crítico, creativo y divergente. Así mismo promueve valores en los 
estudiantes como la persistencia, el inconformismo, la autonomía, etc  
Fomenta el uso de esquemas, graficas, diseño de formas artísticas, la 
apreciación y creación de belleza; Impulsa al desarrollo de la creatividad ya que 
existe libertad para crear y relacionar conceptos; La habilidad para desempeñar 




Donovan y otros (2000) citado en rutas del aprendizaje, teniendo como bases 
trabajos de psicología social, antropología y cognitiva deduce que los estudiantes 
logran alcanzar aprendizajes con verdadera significatividad cuando éstas las 
relacionan con las prácticas sociales y culturales. 
Así mismo Freudenthal (2000) expresa,  la visión de la matemática  es 
reconocida como una actividad humana y no sólo  por su importancia de su 
utilidad, esto implica que hacer matemática como proceso  es importante a que 
hacer matemática como un producto terminado.. “En este marco se asume un 
enfoque centrado en la resolución de problemas con la intención de promover 
formas de enseñanza y aprendizaje a partir del planteamiento de problemas en 
diversos contextos”. Como lo expresa Gaulin (2001),  esta forma de encaminar 
gana importancia  en vista de que promueve el desarrollo de aprendizajes 
teniendo como eje fundamental la resolución de problemas. Esta acción pues 
ayuda al estudiante  a construir significados, a organizar y generar nuevos 
aprendizajes. Sobre la resolución de problemas, ya que muestra la necesidad de 
reflexionar y de seguir procesos como la planeación, estrategias, recursos, etc. 
Para resolver problemas, ya que  incluye a los estudiantes a enfrentarse de 
manera constante a nuevas situaciones y problemas. Minedu (2015). 
La resolución de problemas como expresión, tiene muchas definiciones, sin 
embargo nos centraremos en describirla como un enfoque que orienta y da 
sentido a la educación matemática;    en la escuela, permitiendo que el estudiante 
a partir de diversos contextos cree, recree, investigue y resuelva problemas, 
siguiendo diversos caminos, planteando estrategias, representándolas, 
comunicándolas, etc. Los rasgos más importantes de este enfoque son: Se 
plantea en situaciones de diversos contextos, lo que permite a los estudiantes dar 
significado y valor al conocimiento matemático. Brinda un escenario para 
desarrollar competencias y capacidades matemáticas. Sirve de ambiente para 
comprender, construir  y intercambiar relaciones entre experiencias, conceptos, 
procedimientos y representaciones matemáticas. Los problemas resultan 
atrayentes, interesantes, desafiantes para los estudiantes, pues responden a sus 
necesidades, y estos  los motivan a buscar soluciones; Este enfoque ayuda 
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grandemente a los estudiantes a utilizar su pensamiento y otros procesos 
cognitivos al enfrentarse a los desafíos de la vida. Minedu (2015). 
Minedu (2015) La sociedad está en constante cambio por tanto por lo tanto 
exige de sus ciudadanos que estén a la altura de ello es por eso que las y los 
estudiantes deben desarrollar competencias y capacidades los cuales les permita 
afrontar con éxito dichos retos. Es por tanto que la matemática entra a tallar en 
este campo ya que aunque la matemática es una ciencia abstracta no está 
desligada de las actividades de cotidianas del hombre. 
En este sentido la educación Básica regular promueve el desarrollo de 
competencias y capacidades los cuales según  el (Minedu  2014)   son definidas 
como una cualidad que tiene la persona para actuar  razonablemente sobre una 
situación real sea cual fuere el objetivo,  para tal efecto pone de manifiesto sus 
habilidades y destrezas o cualquier tipo de herramientas que tenga a su 
disposición de acuerdo a la pertinencia.  Bajo esta definición se desarrolla la 
matemática como cuatro formas de pensar y actuar matemáticamente en todo 
contexto y realidad. 
Según Freudenthal (citado por Bressan 2004), el actuar matemáticamente 
consistiría en mostrar predilección por: 
Utilizar el vocabulario matemático de tal manera que pueda comunicar sus 
conocimientos o en su defecto explicar sus conclusiones; dicho de otra manera 
para detallar los componentes concretos, precitados a aspectos propiamente de la 
matemática, hasta   el uso de variables convencionales   y lenguaje funcional. 
 (Cantoral 2005; Molina 2006; Carretero y Ascencio 2008) citado en Minedu 
2015 rutas del aprendizaje; menciona que, reflexionar matemáticamente se 
expresa como el cúmulo acontecimientos mentales y actividades pedagógicas 
que conllevarán al educando a comprender el significado de su entorno cultural, 






El juego es una actividad innata de los niños quienes a inicios de su vida 
aprenden todo por el juego convirtiéndose en una de las actividades más 
principales de su vida, pero poco a poco a medida de que va pasando los años se 
van alejando de esta actividad las mismas que van siendo reemplazadas por otras 
actividades dejando de lado con lo que aprendieron. 
Al respecto Minerva 2002 manifiesta que: un juego bien planificado con reglas 
agradables permite facilitar el aprendizaje y el fortalecimiento de valores  como el 
amor, tolerancia grupal e intergrupal  y más que todo la confianza en sí mismo, de 
igual manera fomente el compañerismo y el trabajo en equipo de tal manera que 
sirva para internalizar  los aprendizajes que le van a servir para la vida y no van a 
ser simples receptores como una grabadora. La práctica de estos valores y la 
aplicación de los aprendizajes  permiten el crecimiento biológico, mental, 
emocional - individual y social sanos- de los participantes, a la vez que les 
propicia un desarrollo integral y significativo y al profesor le facilita la terea para 
hacer más dinámica sus clases con bastante creatividad y eficacia para que sus 
estudiantes conviertan su ingenio en una actividad central. 
Efectivamente  si los docentes realizamos tareas con los estudiantes de 
manera organizada, asertiva y con un propósito, todas las actividades nos van a 
salir muy bien siempre en cuando todos los estudiantes participen de manera 
comprometida y más aún si a esto le sumamos que los estudiantes aprenden 
haciendo y que mejor jugando que es lo que más les gusta, estas actividades van 
a permitir no sólo el aprendizaje de la matemática sino de todas las áreas. 
Los juegos hoy en día no sólo sirven para el aprendizaje de los niños del nivel 
inicial o menores de 6 años que es su mundo es aprender jugando, sino también 
esta estrategia funciona muy bien en la educación secundaria. “El juego tomado 
como estrategia de aprendizaje no solo le permite al estudiante resolver sus 
conflictos internos y enfrentar las situaciones posteriores, con decisión, con pie 
firme, siempre y cuando el facilitador haya recorrido junto con él ese camino” 
(Minerva 2002, p. 290). 
Vigotsky (como se citó en Gálvez, 2001).  Manifiesta que una excelente 
estrategia que repercute en el desarrollo del niño es el juego, porque hace sentir 




Otra definición que también fortalece el concepto de juego es la de Huizinga 
(1987). Actividad que se desarrolla dentro de un marco temporal y que se 
efectúan bajo unas reglas estrictas y obligatorias voluntariamente aceptadas , las 
mismas que tienen un fin y un propósito a lograr de igual manera esta acción 
genera empatía y sentimientos como la alegría, tensión, etc. 
 Está claro entonces que el juego es una actividad complementaria que 
funciona a la perfección en el proceso de aprendizaje de los estudiantes siempre 
en cuando que se lleve de una manera organizada, consensuada y con un 
propósito, a misma que es aceptada voluntariamente, la misma que conlleva a 
que en ese momento el estudiante se olvida  de todos los problemas y/o 
presiones que le aquejan y se limita simplemente a disfrutar del momento y eso 
hace que se concentre en lo que está haciendo y pueda aprender con más 
facilidad. 
Por último el juego es un derecho según la declaración de los derechos del 
niño, adoptada en la asamblea general de la ONU que manifiesta los niños deben 
disfrutar plenamente del juego sin que medio en ello algún tipo de presión y/o 
obligación  además todo juego está orientado hacia los fines que persigue la 
educación, de igual manera la sociedad civil y las autoridades deberán promover 
y garantizar este disfrute para los niños. 
A través de la historia muchos autores han tratado el tema de los juegos 
coincidiendo que es una actividad importante para el desarrollo de los niños, así 
mismo han formulado muchas teorías al respecto, pero lo cierto es que: 
“La humanidad ha jugado desde siempre, incluso los animales lo hacen, por 
eso el juego se considera previo a  la  cultura misma;  existen  innumerables 
manifestaciones  de  esta  actividad  en  sociedades  de  todos  los tiempos…” 
(Tamayo. sf, p.1) 
A la fecha existen muchas manifestaciones lúdicas expresadas a través de 
artes  e historias que a veces sólo nos sirven de tradición   
El tema del juego fue tratado también por grandes filósofos como Platón quien 
fue el primer filósofo en reconocer el valor práctico del juego manifestando que es 
mejor enseñar a los niños con materiales concretos como las manzanas a 
aprender matemáticas, puesto que mañana más tarde serán ellos los 
constructores de su aprendizaje. 
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De ahí incluso hasta la actualidad todavía persiste la frase “Entendiste? O te lo 
explico con manzanitas”;  
En base a todas las teorías expresadas sobre el juego se debe considerar que 
ésta es una actividad natural del ser humano desde el momento que nace y 
además a la postre se va convirtiendo en una forma de comunicación con el 
entorno y medio social, como consecuencia también aprenderá de estas 
actividades, uno de los filósofos más notables del siglo XV el francés Michel de 
Montaigne manifestaba que los juegos debería considerarse una actividad seria 
de los niños concluyendo que: la espontaneidad de los juegos  está lleno de 
significatividad que activa procesos internos del niño aunque a nosotros nos 
parezca sin mucho sentido pero que debemos respetarla. Si quisiéramos  
entender a los niños en toda su magnitud, basta entablar un juego con él y por 
medio de esta actividad podremos descubrir sus adquisiciones evolutivas, sus 
inquietudes, sus miedos aquellas necesidades  y deseos que muchas veces no 
puede expresarlo con palabras (Tamayo, sf) 
Existe un vínculo muy estrecho entre la matemática y los juegos debido a que 
las cosas hechas por acción propia y disfrute suelen ser las mejores acciones, al 
respecto Leibniz (1646 - 1716), demuestra el interés que han tenido os 
matemáticos por los juegos. 
Gairin, (1999) la manera como se emplean los juegos en una actividad con los 
niños tiene mucha semejanza con las actividades que hacen los matemáticos a 
pesar de que las personas consideran las actividades matemáticas como algo 
serios y que ameritan mucha responsabilidad en realidad muchos matemáticos 
consideran a las matemáticas como verdaderos y apasionantes juegos, con 
muchas ramificaciones y con numerosas aplicaciones a otras disciplinas. Hasta 
hoy las matemáticas se siguen considerando como como una actividad seria y 
para personas adultas hasta incluso en las clases se demuestra esta actitud, sin 
embargo vista de otro modo la matemática es una actividad que tiene muchos 
entretenimientos y como tal los matemáticos las prefieren así. Es así que también 
el matemático francés JEAN DIEUDONNÉ (1984) vierte su opinión en el sentido 
de que todo problema matemático poseen siempre un doble origen, por un lado 
están los problemas técnicos que el matemático tendrá que resolver y por otro 
lado está los problemas de pura curiosidad o sea los acertijos, por último el autor 
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concluye que existe una estrecha relación entre el juego y las matemáticas. (p. 
111) 
 
Gairin, (1999). Manifiesta que la impresión recogida al practicar juegos con los 
estudiantes es la expectación inicial que han tenido, primero por lo novedoso que 
es el juego y otro es la satisfacción posterior por el aspecto recreativo, estas 
recopilaciones coinciden con las opiniones de MARTÍN GADNER (1975), quien 
señala “Siempre ha creído que el mejor camino para hacer las Matemáticas 
interesante a alumnos y profanos es acercarse a ellas en son de juego” (Gadner,  
1975, p. 8). Este autor también manifiesta que en niveles superiores las 
matemáticas deben ser serias, pero en niveles inferiores  no es necesario 
aprender la matemática con teorías, reglas  o cualquier otro término matemático 
sino que, el mejor método para despertar el interés del estudiante será proponerle 
un juego matemático como una paradoja, chiste, trabalenguas, acertijos con lo 
que se logrará que el estudiante esté atento a las clases y al tema que se está 
tratando. Al mismo tiempo también es bueno revisar otras fuentes, tal es el caso 
de que viendo la investigación de BURGESS (1969) y una investigación posterior 
de BRIGHT, HARVEY Y WHEELER (1985) y complementada por otra parte con el 
trabajo THOMAS BUTLER (1983) se  logra obtener información más eficiente del 
juego llegando a las siguientes conclusiones: 
Generalmente los estudiantes aplicando los juegos asimilan igual cantidad de 
conocimientos que con otras metodologías  
Los aprendizajes son asimilados con mayor eficacia que con otras 
metodologías, aunque no con mayor significatividad  
Está claro que la resolución de problemas requiere mayor atención y por lo 
tanto l uso de enseñanza de alto nivel taxonómico. El juego combinado con otras 
estrategias conllevaría a la resolución de problemas matemáticos. 
Aplicando los juegos siempre lograremos que los estudiantes estén motivados 
para participar  en la actividad aunque no con el mismo interés de aprender 
La práctica de los hace que en los estudiantes acreciente su tendencia a asistir 
a la Institución 




Los aprendizajes asimilados a través de los juegos tienden a perdurar por largo 
tiempo 
Para lograr la efectividad de los juegos es necesario utilizar la fantasía y la 
curiosidad 
Finalmente concluyen manifestando que: 
Está por demás citar que los juegos son una estrategia eficaz  para la 
enseñanza y aprendizaje 
Los juegos por su peculiar característica producen mejoras en la actitud de los 
estudiantes  
Los estudiantes mejoran con frecuencia su rendimiento a través de esta 
estrategia 
Los estudiantes asimilan con mayor precisión las habilidades y conceptos  
Para la obtención  de mejores resultados es necesario involucrar a más 
participantes  
Es necesario seleccionar el tipo de juego de acuerdo a los intereses que se 
quiere lograr de tal manera que sean productivos 
Es necesario seguir investigando  otros campos  a fin de que los juegos 
educativos aporten mejor al aprendizaje de los estudiantes.  
Estas conclusiones a las que llegan demuestran que estos afamados autores 
demuestran una vez más que los juegos debidamente organizados, ordenados y 
consensuados  producen resultados sorprendentes  en cuanto a la mejora de la 
actitud, incrementan el nivel de rendimiento de acuerdo al interés  que 
demuestran, aprenden habilidades mejor que los que aprendieron con 
enseñanzas convencionales y si los juegos son con mayor cantidad de 
estudiantes el aprendizaje es mucho mejor. 
Para demostrar que la matemática  tiene estrecha relación con los juegos 
podemos citar a Tamayo (sf), quien manifiesta que:  “Las matemáticas siempre 
han tenido un  sentido  lúdico. Muchas de  las profundas reflexiones alrededor de  
los problemas matemáticos han estado  teñidas de una motivación y un reto 
apasionante que produce placer y sensación de búsqueda y logro” (p.2).  De igual 
manera el mismo autor manifiesta que para Arquímedes, Euclides, Leibniz o 
Einstein las matemáticas tuvieron los trazos de una apasionante aventura  del  
espíritu.  Esta relación de los juegos con la matemática se vino gestando desde 
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hace tiempo atrás, producto de ello existen los trazos  ingeniosos, rompecabezas, 
cuadrados mágicos y todo lo que fue creado para entretener a las personas y de 
esa manera incidir en el aprendizaje de las personas, estas expresiones son 
solamente una parte  del aporte de la matemática que a lo largo de los años el 
hombre va construyendo sus manifestaciones  culturales combinando la parte 
formal con las actividades lúdicas haciendo de esta manera la vida más simple a 
las personas. En otras palabras las matemáticas se encuentran en todas las 
cosas que conocemos, se manifiestan a través de los juegos y acertijos. 
 
Los efectos en la utilización de los juegos en las aulas son inminentes puesto 
que dependerá de la manera más conveniente de hacerlo de tal forma que resulte 
más eficaz, en ese sentido es necesario citar las recomendaciones que hace el 
informe COCKROFT: el pensamiento lógico puede ser fortalecido a través del 
empleo planificado de los juegos matemáticos. Esta actividad si bien es cierto que 
es una estrategia fundamental para el aprendizaje no debe quedar sólo en un 
juego simple sino que tiene que ser intencionado y equilibrado, utilizando para ello 
la parte formal (textos, manuales de trabajo entre otros, llamada la parte seria  y 
actividades lúdicas que mantengan despierto el interés de los estudiantes por la 
matemática. (Gairirn 1999)  
Muchos autores coinciden en que la matemática siempre ha tenido una 
componente lúdica lo que ha originado las creaciones  de nuevas formas de 
pensamiento entre otros puesto que la combinación entre la observación 
ingeniosa y los juegos han dado lugar a nuevas formas de pensamiento. La 
matemática también es considerada juego que articulando otros aspectos como el 
científico, filosófico hacen una actividad matemática que por cierto es un eje de 
nuestra cultura. Al mismo tiempo la matemática es considerada como un grande y 
sofisticado juego que irradia luz en la exploración y el conocimiento del universo y 
por supuesto tiene grandes repercusiones prácticas. 
Por naturaleza el juego y la matemática tienen rasgos comunes esto se ve 
reflejado en la enseñanza a los estudiantes de cualquier tema por más difícil que 
parezca empleando los juegos como estrategia complementado por los métodos 
adecuados  no será nada difícil transferir  a nuestros estudiantes el profundo 
interés y las ganas que las matemáticas pueden generar y pueda aprender sin 
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dificultades la lección; la actividad lúdica genera beneficios en la medida de 
transmitir al estudiante la manera correcta y adecuada     de enfrentar problemas 
matemáticos. 
Los juegos debidamente planificados serán de gran ayuda para los maestros 
para que puedan motivar incentivar, hacerlas interesantes y dinámicas, además 
que estimula las expresiones psíquicas y funciones mentales del estudiante 
(Rincón del maestro). 
El MINEDU  a través del DCN (2008, p.48), expresa que; los primeros años de 
vida el niño debe practicar un juego libre y espontáneo además debe crearlo él 
mismo, al mismo tiempo indica que sabe y puede jugar, pero de acuerdo  a su 
nivel. 
Esta afirmación no sólo es para los niños puesto que toda las personas 
tenemos algo de niños por lo tanto también es funcional para los adultos y toda 
persona en edad escolar por lo que todos podemos aprender jugando. 
Según CALERO PEREZ, (citado por TINEO CAMPOS, L. pág 18) “La 
importancia de los juegos radica en la actualidad en dos aspectos: Teórico 
Práctico y Evolutivo Sistemático, es decir, que debe guiar a los alumnos en la 
realización armónica entre los componentes que hacen intervenir al movimiento y 
la actividad musical”. 
Esta afirmación nos da a conocer que los juegos no sólo sirven para el 
aprendizaje de ciertas cosas, sino que también combina otros aspectos, cabe 
resaltar que esta actividad es muy importante en el medio escolar porque a través 
de ella podemos descubrir las cualidades innatas de cada estudiante o en su 
defecto los aspectos psíquicos que le puedan aquejar. 
Ferrero (2004), En la antigüedad  existía un prejuicio del juego sobre la 
actividad docente que no eran compatibles; pero al contrario el juego es un 
complemento perfecto para la educación más que todo desde el punto de vista 
didáctico, los juegos permiten que los estudiantes aprendan los primeros pasos 
de técnicas intelectuales, desarrollan hábitos y actitudes positivas en el trabajo 
escolar, desde estas perspectivas los juegos cumplen un rol muy importante en el 
desarrollo de las sesiones de clase más que todo funcionan a la perfección como 
recursos didácticos (p. 33). 
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Visto desde el punto de vista de desarrollo intelectual el juego es una actividad 
que no sólo estimula la parte física sino también ejercita las capacidades 
mentales: “El juego estimula la imaginación, enseña a pensar con espíritu crítico, 
favorece la creatividad; y por sí mismo el juego es un ejercicio mental creativo” 
(Ferrero, 2004, p. 12). El juego a más de ser una excelente actividad para el 
desarrollo físico y constituir un excelente ejercicio intelectual, también puede 
servir de material complementario que permita iniciar, estimular y ejercitar el 
pensamiento y el razonamiento lógico de los estudiantes. 
Ferrero (2004) La ciencia necesita de la matemática para cuantificar sus datos 
y producir conocimiento científico. Siendo esta una ciencia abstracta y formal no 
se presenta tan atractiva para los y las estudiantes por tal motivo es en esta área 
don se percibe más el fracaso de los y las estudiantes desde la enseñanza en 
infantes hasta los niveles superiores post colegio; es el área que evidencia los 
más des animadores resultados. En el campo educativo la matemática y los 
juegos comparten muchos rasgos que resultan ser comunes. La matemática 
brinda a los estudiantes un conjunto de herramientas que favorece sus 
constructos mentales los cuales les permite solucionar obstáculos que se 
presentan en la realidad. Por su parte los juegos ofrecen a los estudiantes a 
iniciarse en el desarrollo de muchas técnicas de carácter intelectual, fortalecen el 
pensamiento lógico, fomentan hábitos de razonamiento enseñan a pensar, por tal 
motivo utilizar juegos en la matemática resulta ser ventajoso. Miguel de Guzmán 
comenta la equivalencia que existe entre el juego y la matemática: la matemática 
da origen  al juego y a la belleza si las personas que ejercieron la matemática se 
lo han pasado tan bien jugando y contemplando su juego y su ciencia, ¿por qué 
no tratar de aprenderla y comunicarla a través del juego y de la belleza?.  Los  
juegos son por naturaleza motivadores por tanto es de gran ventaja usarla en la 
enseñanza de la matemática de esta forma reducir la brecha de aversión que 
existe entre los estudiantes y su aprendizaje. Martín Gardner comenta con acierto 
lo siguiente: La mejor forma de hacer interesante  las matemáticas para os 
estudiantes, es captarlos a través de los juegos, así mismo indica que la mejor 
forma de mantenerlo dinámico y activo  es proponiéndole un juego matemático 
que despierte su interés y lo más importante es que sea de su agrado como 
podría ser una adivinanza, trabalenguas, acertijo etc; Siendo así el objetivo 
31 
 
fundamental de esta tesis es despertar el interés en todos los maestros y 
formadores de esta hermosa ciencia a dar una mirada a los juegos y usarlos en 
como herramienta el enseñar las matemáticas.  
Minerva (2002) Para que el juego sea relevante el docente debe tener un  
carácter innovador, por lo tanto su capacidad de poder actualizarse y su 
inteligencia se manifiesta de  las siguientes formas: en su completo dominio de su 
área; en la forma como interioriza las competencias, capacidades y valores 
fundamentales,  logrando que todos los que conforman el grupo participen de él. 
Siendo de esta manera,  percibimos que el juego estimula una sana competencia, 
además tener en cuenta que si el juego no despierta el interés de los y las 
estudiantes pudiera escogerse otro juego, considerar que las reglas de juego 
regulan la participación de cada miembro del grupo, o en su defecto crear reglas 
de juego por ellos mismos. Estas acciones promueve una sana convivencia donde 
el respeto por los demás juega un rol importante; también contemplar la presencia 
de árbitros o jueces que permita mediar el desenvolvimiento de los jugadores, el 
asumir diferentes funciones durante el juego permite que los estudiantes 
aprendan a ser responsables de la función que cumple y así impedir las trampas, 
abusos y aprovechamientos durante el juego, puesto que el juego desempeña un 
papel formativo e instructivo, este debe de  estar relacionado directamente con el 
diseño curricular tomando en cuenta el lenguaje en el cual debe desenvolverse. 
Estos son los rasgos que en todo juego debemos notar y además todo docente 
debe considerar al usar esta valiosa herramienta al servicio de la enseñanza de la 
matemática. 
De Guzmán (2007) El juego siempre ha formado parte  esencial de la 
matemática el cual ha permitido su desarrollo.  
El sociólogo J. Huizinga (en su libroHomo ludens) expone algunas 
características peculiares del juego: 
Es una actividad libre, se ejercita por sí misma; experimenta una función de 
relación tanto para el hombre adulto como para el más joven o niño;  produce 
satisfacción en su ejecución; no es considerado como una broma tiene un objetivo 
por lo tanto ya es serio; se practica en un momento independiente; tiene 
momentos de tensión que generan placer; fortalece los lazos especiales de 
quienes lo practican; genera una nueva vida de algarabía a través de sus reglas. 
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Todo juego empieza con la familiarización de un conjunto de reglas, una 
cantidad de elementos o piezas, que cumplen con una  función  en el juego, los 
cuales son regulados por las reglas, de la misma manera como se establecen las 
condiciones de una determinada propiedad o teoría matemática. 
Si hacemos un análisis al comportamiento y actividad matemática 
comprobaremos que los rasgos antes mencionados están presentes en la 
matemática. La naturaleza misma de esta ciencia es un juego que implica otros 
aspectos como el filosófico, el científico, el instrumental, etc. Los cuales al 
interrelacionarse y apoyarse hacen de la matemática que se convierta en un eje 
fundamental de nuestra sociedad y cultura.  
Todos estos rasgos comunes que encontramos entre la matemática y el juego 
son propicios para poder usarla como una forma de enseñar la matemática.  
Por tanto, es fundamental que los que deseen jugar deben familiarizarse con 
las reglas, relacionar y conocer los elementos de juego; esto resulta muy básico 
en todo juego. De esta manera quien quiera avanzar en el juego puede ir 
adquiriendo técnicas y estrategias los cuales conducirán al éxito. 
Sin embargo, hay quienes hacen una exploración mucho más profunda a un 
juego particularmente a aquellos juegos con larga trayectoria e historial. Logrando 
un profundo uso específicos de estrategias los cuales los han convertido en 
maestros del juego. Y qué decir de los juegos sofisticados, los que cuentan con 
una inagotable fuente de problemas, donde la pericia del jugador entra a tallar de 
forma original. Finalmente, la creación de nuevos juegos ricos, motivadores e 
innovadores también está abierta. Todo lo que acabamos de mencionar evidencia 
una relación muy estrecha con la matemática a lo largo del tiempo. Es frecuente 
en la historia de la matemática una observación ingeniosa, que se hizo como 
jugando el cual ha permitido a nuevas formas de pensamiento. DE la antigüedad 
se puede citar a I Ching como orígenes del pensamiento combinatorio, y de 
tiempos actuales a Fibonacci, Cardano, Fermat, Pascal, Liebniz, Euler, Daniel 
Bernuli… 
Martín Garden comenta a cerca de los juegos: la mejor forma de despertar el 
interés del estudiante es ofrecerle un juego que sea de su agrado e interés en la 
que él sea el protagonista y no se sienta presionado para ejecutarla. 
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El matemático inicia su acercamiento a cualquier asunto de su campo con un 
gran espíritu explorador, de la misma manera como lo hace un niño al explorar un 
juguete nuevo que llega a sus manos. ¿Por qué no usar este espíritu natural a 
servicio de la pedagogía al enseñar las matemáticas? 
En mi opinión es grande el beneficio que el juego ofrece al estudiante de 
matemática, pues le permite ser entrenado en el hacer frente a los problemas 
matemáticos. 
En sí la matemática es un gran juego que proporciona al estudiante una 
incandescente luz en el campo de la exploración del mundo que nos rodea. 
Entonces nadie sino el más indicado es un juego bien seleccionado para 
transmitir un hambre por la curiosidad, un hambre por el descubrimiento, un 
hambre por la exploración, un hambre por la competencia sana, etc. Y ponerla al 
servicio de la enseñanza de la matemática. 
Gairín y Fernández  (2010) manifiestan que los  juegos  son ejercicios 
recreativos que tienen una serie de reglas en las que unos ganan y otros pierden, 
en ese sentido la enciclopedia Larrousse (2001) lo define como: “Actividad de 
orden físico o mental, no impuesta, que no busca ningún fin utilitario, y a la que 
uno se entrega para divertirse u obtener placer” (p. 269; Tomo 6), dichos juegos 
se caracterizarían porque: sirven para divertirse por tener una función recreativa; 
está sujeto a reglas; es de manifestación físico, mental o ambas a la vez; no tiene 
fines personales sino comunes. De igual manera también se dice que: Los juegos 
contribuyen a construir una gama de dispositivos de tal manera que ayuden a 
comprender el mundo social en el que se desenvuelve de modo que el juego es 
asimilación de la realidad al yo”. De Guzmán (1984). 
Por todo lo manifestado se puede concluir que las matemáticas tienen estrecha 
relación con los juegos es que en realidad son juegos  puesto que todo aquello 
que es investigado es aprehendido  por lo tanto aprendido siempre en cuando que 
sean ejecutados con gusto y por placer y no obligado, el profesor debe estimular 
las iniciativas del estudiante  a fin de que se interese por todo lo que le rodea y  lo 
que tiene por aprender, dicho de otra manera la actividad lúdica a más de ser un 
recurso para los aprendizajes ayuda a construir su propio aprendizaje, Gairín en 
su mismo texto se hace una pregunta ¿Pero cómo introducir los juegos en las 
34 
 
clases de matemática? Al respecto señala algunas consideraciones: las 
matemáticas son juegos en sí y a más de utilizarlos como juegos  sirve para 
presentar contenidos matemáticos y de esa manera despertar el interés de los 
estudiantes desarrollar la creatividad y resolver problemas; al mismo tiempo 
también manifiesta que los juegos sirven para desarrollar contenidos 
procedimentales (manipular, experimentar, deducir, etc) y actitudinales 
(investigación, procesos lógicos, etc) Cascallana 1993 (p. 115). 
 Para tener una idea clara de, ¿cómo podemos utilizar los juegos en la clase de 
Matemáticas?. Tomamos como punto de partida las siguientes referencias de 
Corbalán (1994) “Los juegos matemáticos constituyen uno de los recursos 
utilizables en clase, junto con otros muchos (materiales manipulativos, 
investigaciones escolares, medios audiovisuales, prensa, medios de 
comunicación…)(p. 86). Para que esta acción sea fructífera se tiene que cumplir 3 
condiciones: No se deben esperar resultados inesperados o algo imposibles; hay 
que utilizarlos de manera espontánea, ocurrente  sistemática y planificada de tal 
forma que la realización de los juegos tiene que entenderse como  un derecho del 
estudiante y no como una imposición del profesor. Para complementar dichas 
condiciones debemos manifestar que los juegos no son solamente juegos sino 
deben ser aprovechados como recursos didácticos, es decir análisis de procesos 
de discusión, búsqueda de soluciones y generalización de resultados; dicho de 






Gráfica 1. Las matemáticas como un aporte a la investigación  (adaptación de 
CIDE: 1998:12) 
Este gráfica nos da una muestra clara que el estudiante interactúa frente a un 
problema realizando accione como: manipular, organizar, acierta, retrocede, 
avanza, etc, de tal modo que al hacer estas actividades está investigando y 
haciendo suyo el problema para luego concluir en la asimilación de conceptos, 
procedimientos las mismas que serán demostrados en sus actitudes. 
Para asegurar la aprobación de los juegos se tiene que cumplir algunos 
requisitos como: 
De ninguna manera debe hacerse que el juego parezca un trabajo 
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Al momento de elegir un juego paralelamente también debemos preparar las 
estrategias  para la buena adquisición de los saberes procedimentales, 
actitudinales y conceptuales. 
A medida que se va avanzando también se debe graduar el nivel de 
complejidad del juego. 
De acuerdo al conocimiento matemático también debe adecuarse el tipo de 
juego que se va a utilizar. 
Finalmente también es muy bueno que se tenga realizar sencillas 
investigaciones  sobre el juego y su aplicación de acuerdo a la edad y 
circunstancia en el que se aplica. 
Así mismo el autor resalta que la aplicación de los juegos  ofrece las siguientes 
ventajas: 
Mejorar el comportamiento de los estudiantes frente a las matemáticas. 
Desarrolla de sobremanera  la innovación y creatividad del estudiante. 
También ayuda a seleccionar estrategias  para poder resolver las situaciones 
problemáticas. 
Podemos aplicar el ensayo error para poder aprender de los errores que 
podamos cometer en el aprendizaje  la misma que servirá como diagnóstico 




Gráfica 2 Características de los juegos en la matemática (adaptación de CIDE, 
1998, p. 17) 
La gráfica nos muestra de cómo los  juegos en matemática favorecen las 
destrezas mentales, razonamiento lógico, cálculo numérico, desarrollo de la 
inteligencia; así mismo también estimulan el pensamiento, la motivación, el interés 
y la diversión; pero o más importante es que frece ventajas que consisten en: 
mejoran la actitud de los estudiantes, estimulan la creatividad, desarrollan 
estrategias, aprovechan el error y por último se adaptan a cada estudiante; de 
igual manera como ya se ha manifestado para asegurar el éxito tiene que tener 
reglas sencillas, presentación y desarrollo atractivos, minimizar el factor azar, 
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fomento de las relaciones humanas, respeto a las normas y el estímulo a las 
habilidades y el ingenio;  
Ferrero (2004)  para la selección de los juegos en una sesión de clase tenemos 
que tener en cuenta algunos pasos que favorezcan el aprendizaje de los 
estudiantes: 
Juegos que contribuyan al desarrollo de las capacidades mentales, facultad de 
discurrir, analizar en conclusión  que ejerciten la inteligencia del estudiante. 
Juegos que ofrezcan oportunidades de situaciones de aprovechamiento de 
actividades matemáticas  
Juegos activos y sencillos pero que sean fáciles de entender con un lenguaje 
apropiado en la que los estudiantes se sientan cómodos y puedan entender con 
facilidad las intenciones del juego 
Juegos que han sido preseleccionados por el ministerio de educación y son 
funcionales en cualquier campo del aprendizaje 
Si, seleccionamos adecuadamente los juegos, entonces   garantizaremos que 
nuestros estudiantes logren sus aprendizajes, tal como indica el autor mucho 
dependerá de la adecuada selección de los juegos para lograr nuestros objetivos 
educacionales, está claro entonces que debemos promover la inclusión de juegos 
en el aprendizaje de los estudiantes y más aun tratándose de las matemáticas 
que necesitan bastante atención en la que funcionan como una forma de 
motivación  
Las matemáticas se pueden aprender y enseñar eficazmente  dependiendo  
dela acción del maestro quien tiene que propiciar un ambiente de participación  en 
la que el estudiante participe de acuerdo a sus posibilidades  en la construcción 
de  sus propios conceptos y estrategias, la matemática no se puede aprender  por 
repetición como  se hacía en tiempos pasados sino construyendo un propio 
aprendizaje basado en hechos reales y objetivos en la que se interactúa 
constantemente con los contenidos matemáticos, en ese sentido el juego es 
considerado como una de las mejores estrategias de aprendizaje de la 
matemática para tal efecto se tiene que seguir ciertos criterios tales como:  
Requiere de dedicación libre y espontánea del participante 




El juego para ser objetivo debe estar regido normas  que manifiestan los pasos 
a seguir  
Cada jugador tiene cualidades para participar, actuar y desarrollar habilidades 
a fin de alcanzar la meta del juego 
Además el juego generalmente se puede calificar como instruccional cuando el 
profesor planifica  el proceso de enseñanza – aprendizaje por lo tanto  
implícitamente forma parte de un plan instruccional intentando producir efectos 
cognoscitivos en las personas con quienes se aplica, de igual manera coincide 
con los momentos de una sesión de clase (inicio, desarrollo y cierre) recogida de 
diapositivas (Gómez s.f.) 
Algunas recomendaciones que hacen los entendidos en la materia son también 
beneficiosas  y sirven como soporte para el desarrollo del aprendizaje de las 
matemáticas las cuales consisten en: 
Hacer que el contenido sea irresistible.- Esto implica hacer entender al 
estudiante que lo que está aprendiendo ele va a servir en la vida para solucionar 
cualquier impase o problema que, con un poco de investigación y planeamiento 
se puede descubrir los temas de actualidad que le pueden interesar al estudiante 
No premiar con dulces a los estudiantes  Si hacemos esta acción estaríamos 
condicionando su participación y en el momento que no se le premie el estudiante 
perderá interés por lo que está haciendo 
Crear y promover el trabajo en equipo.- todo aprendizaje en equipo es mucho 
mejor ya que se puede aprender del compañero y en este caso es muy importante  
el trabajo colaborativo 
Calidad antes que cantidad.- debemos priorizar darle al estudiante temas que 
le van a ser útiles antes de llenarle con temas que no son de su interés, esto 
ayudará a que el estudiante incremente su interés por las matemáticas. 
Enseña y modela el proceso de pensamiento y resolución.- no podemos darle 
respuestas  a estudiantes sin que antes se haya esforzado por conseguirlo, es 
importante apreciar que todos son capaces de lograr  un entendimiento del 
proceso aunque esto implique que no han llegado a la respuesta verdadera 
Menos calificación y más crítica constructiva.- se debe promover la 
identificación de errores y ayudar al estudiante a corregirlos a fin de que pueda 
mejorar su rendimiento académico antes de ponerle una simple calificación. 
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Invierte la forma de pensar.- es bueno promover que los estudiantes creen sus 
propios problemas para resolverlos, esto ayuda a desarrollar la creatividad 
articulando la parte cognoscitiva con situaciones de la vida real, al tener que crear 
el problema a partir de la solución les será más fácil  y sencillo entender el 
proceso. 
 Cuenta cuentos.- una forma de atraer la atención de los estudiantes es 
también utilizando material concreto como los cuentos, ya que a través de ello se 
logra despertar el interés del estudiante 
Trabajar con las emociones.- es bueno saber el estado emocional de nuestros 
estudiantes por ejemplo preguntarles cómo se sienten respecto a las clases de 
matemáticas, es obvio que algunos alumnos se van a sentir aburridos  o no les 
guste, pero lo más importante es escucharlos y saber que la mayoría está atento 
en función a ello la sesión  de clase podemos adaptar  a sus emociones. 
López (2009) Las estrategias han sido creadas para mejorar ciertas actitudes o 
hechos que generan aprendizajes y de paso va a permitir una mejor metodología 
la misma que es una forma de responder a una estructura conceptual, al hablar 
de estrategias estamos hablando de creatividad una forma de hacer las cosas, de 
elegir la mejor opción entre varias  para responder a una situación, as{i mismo el 
uso de una estrategia demanda el dominio de un concepto o la materia que se 
está enseñando y que por cierto la estrategia debe tener creatividad e 
imaginación que permita descubrir nuevas relaciones entre las ya existentes. 
Es de vital importancia que toda la comunidad educativa entienda que las 
matemáticas son agradables siempre en cuando que exista una relación de 
interacción entre el docente y los estudiantes de modo que los estudiantes 
pongan de manifiesto su capacidad de exploración, abstracción para llegar a los 
resultados esperados, de igual deben entender que las matemáticas están ligadas  
con la realidad y las  situaciones que le rodean por lo tanto su aprendizaje debe 








1.4. Formulación del problema 
 
Problema General 
¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas    de los alumnos de 1er grado de educación secundaria 
en la Institución Educativa “Libertadores de América”  del distrito de Sangarará 
 
Problemas Específicos 
¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas de matematiza situaciones de los alumnos de 1er grado 
de educación secundaria en la Institución Educativa “Libertadores de América “  
del distrito de Sangarará. 
¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas de comunica y representa ideas matemáticas de los 
alumnos de 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“Libertadores de América “  de Sangarará. 
¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas de: elabora y usa estrategias de los alumnos de 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa “Libertadores de 
América “ de Sangarará. 
¿En qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará las 
capacidades matemáticas de: razona y argumenta generando ideas matemáticas 
de los alumnos de 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“Libertadores de América “  de Sangarará 
 
1.5. Justificación del estudio 
El presente proyecto se justifica por su carácter científico orientado a demostrar 
la eficacia del aprendizaje por estar debidamente planificado con secuencialidad y 
una estructurada articulación con las exigencias y orientaciones del ministerio de 
Educación que, a través del currículo nacional, regula y da las orientaciones 
básicas  para el desarrollo de actividades pedagógicas.  
El constante cambio del mundo globalizado en el que vivimos nos obliga a 
seguir investigando y descubriendo nuevas formas de enseñanza para contribuir 
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al aprendizaje  de nuestros estudiantes, en tal sentido,  el proyecto se convierte 
en innovador y a medida que los  alumnos construyan sus propios aprendizajes 
en base a juegos y experiencias previas para luego articularlas con los nuevos 
conocimientos se va haciendo significativo. 
Además es poli funcional y viable ya que el juego es considerando como la 
mejor forma de motivación a los estudiantes. Teniendo en cuenta, esta y otros 
fundamentos, es de trascendental relevancia la aplicación de los juegos 
matemáticos en el desarrollo de las capacidades matemáticas. 
Además los juegos y las matemáticas presentan un medio de entender el 
mundo, de practicar la creatividad, la imaginación, el ingenio, la intuición y la 
lógica. Los juegos en este aspecto motivan, orientan y ayudan al desarrollo de 
dichas potencialidades expresadas en capacidades  matemáticas. 
Los juegos contemplan una estrategia más allá de  las pobres pretensiones de 
áridos ejercicios repetitivos. Cada problema  con una buena estrategia abre las 
puertas al estudiante para razonar, investigar, conjeturar, comprobar y demostrar. 
Por tales motivos el presente trabajo de investigación contribuye en el 
mejoramiento de las actividades técnico – pedagógico, referidos a lograr mayores 
niveles del desarrollo del pensamiento lógico formal, a través de la aplicación de 
un modelo didáctico, basado en juegos de tal manera que el estudiante se sienta 
satisfecho, y es más aprenda de lo que está haciendo, también cabe aclarar que, 
el proceso de aprendizaje de las matemáticas durante décadas se circunscriben 
en el enfoque tradicional memorístico, repetitivo y mecánico en base a problemas, 
tipos, donde todavía siguen considerándose como protagonistas del proceso 
educativo la figura del docente, dejando de lado el desarrollo del pensamiento 








Las hipótesis planteadas en el siguiente trabajo son las siguientes 
 
Hipótesis General 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa “Libertadores de América   del 
distrito de Sangarará. 
 
Hipótesis Específicas 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: matematiza situaciones en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“Libertadores de América   de Sangarará 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: comunica y representa ideas 
matemáticas  en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 
Institución Educativa “Libertadores de América de Sangarará 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de:  Elabora y usa estrategias en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“Libertadores de América de Sangarará 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de razona y argumenta generando ideas 
matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 













Determinar  en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla 
las capacidades matemáticas  de los alumnos del 1er grado de secundaria de la 




Determinar  en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla 
las capacidades matemáticas de matematiza situaciones de los alumnos del 1er 
grado de secundaria de la I.E. “LA” de Sangarará. 
Determinar  en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla 
las capacidades matemáticas de comunica y representa ideas matemáticas de los 
alumnos del 1er grado de secundaria de la I.E. “LA” de Sangarará. 
Determinar  en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla 
las capacidades matemáticas de:  Elabora y usa estrategias de los alumnos del 
1er grado de secundaria de la I.E. “LA” de Sangarará. 
Determinar  en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla 
las capacidades matemáticas de:  Razona y argumenta generando ideas 
















Las últimas evaluaciones realizadas a nuestros estudiantes ha despertado el 
interés en todos los docentes, en especial en el área de matemática, esto debido 
a que nuestros alumnos fueron ubicados en un ranking  no muy apreciado, esto 
debido a que dichos estudiantes dificultaron en la solución de problemas, es así 
que mediante este antecedente muchos de los maestros han ido buscando 
estrategias y técnicas de enseñanza para mejorar y superar este aspecto, por 
esta razón el presente estudio está enfocado a ver en qué medida la aplicación de 
los juegos matemáticos desarrollará las capacidades matemáticas    de los 
alumnos de 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“Libertadores de América” del distrito de Sangarará,  en ese entender para lograr 
este proceso fue necesario el diseño de un instrumento que este adecuado a 
lograr lo que nos proponemos, este estuvo compuesto por ítems acorde al nivel 
cognitivo de estos pequeños, el cual fue aplicado en un principio para ver en qué 
condiciones esta frente al desarrollo de dichas capacidades, posteriormente luego 
de desarrollar nuestros juegos matemáticos se aplicó la misma prueba para ver 
qué cambios hubo en estos jóvenes, que para determinar, nuestros supuestos 
hipotéticos fue necesario recurrir al estadístico T de Student, con la finalidad de 
encontrar si hay diferencia significativa entre los promedios de la primera 





2.1. Diseño de investigación  
Tipo de estudio 
Por tratarse de un estudio donde se aplicar un determinado modelo este fue 
caracterizado de tipo experimental ya que dentro de dicho estudio se busca 
determinar  en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrolla las 
capacidades matemáticas  de los alumnos del 1er grado de secundaria de la 





Diseño de estudio  
El diseño está caracterizado por una primera prueba, su respectivo proceso de 
experimentación y su posterior evaluación de donde se observa: 
GE: O1 ------------- X ----------- O2 
 
Dónde: “GE” constituye el grupo de estudio en nuestro caso los alumnos del 
primer  grado de educación secundaria y O1  es la primera evaluación o de 
diagnóstico que a partir de ahora se denominara pre test, O2  es la segunda 
evaluación o post tets, que constituye un producto o resultado de implementar 





2.2. Operacionalización de variables 










“Son actividades que son 
utilizadas como estrategias  
metodológicas  mediante el cual los 
estudiantes ejercitan sus habilidades 
matemáticas y las aplican en la 
vida cotidiana” MINEDU (2015) 
 
 
Es la capacidad mental y 
reflexiva que ha sido 
adquirido y desarrollado por 
el hombre. También ideada y 
considerada como una 
actitud innata y adquirida, 
capaz de entender, hacer 
entender y hacer uso de 
criterios razonativos con 
símbolos matemáticos, que 
permitan expresar sus 
habilidades y destrezas 
matemáticas. Al mismo 
tiempo, se h diseñado para 
medir habilidades que se 
relacionan estrechamente 
con el trabajo académico. 
 































CAPACIDADES   DEL    ÁREA   DE 
MATEMÁTICA  
 
Es la capacidad mental y 
reflexiva que ha sido adquirido y 
desarrollado por el hombre. 
También ideada y considerada 
como una actitud innata y 
adquirida, capaz de entender, 
hacer entender y hacer uso de 
criterios razonativos con símbolos 
matemáticos, que permitan 
expresar sus habilidades y 
destrezas matemáticas. Al mismo 
tiempo, se h diseñado para medir 
habilidades que se relacionan 
estrechamente con el trabajo 
académico. 
   
Las capacidades son 
potencialidades 
inherentes a la 




actitudes en el 
proceso de su vida. 
En el contexto 
matemático 
relacionado con su 
vida cotidiana permite 
afrontar diversas 
situaciones mediante 







1.- Matematiza situaciones 
Es la capacidad de expresar un problema, reconocido en una 
situación, en un modelo matemático. En su desarrollo se usa, 
interpreta y evalúa el modelo matemático, de acuerdo a la 
situación que le dio origen. MINEDU (2015). 
 Codifica condiciones de igualdad 
considerando expresiones algebraicas al 
expresar modelos relacionados a 
ecuaciones lineales4 con una incógnita. 
 Usa modelos referidos a ecuaciones 
lineales al plantear problemas 
 Usa modelos referidos a ecuaciones 
lineales al  resolver problemas 
SI     1 
NO   0 
2.- Comunica y representa ideas matemáticas. 
Es la capacidad de comprender el significado de las ideas 
matemáticas, y expresarlas en forma oral y escrita usando el 
lenguaje matemático. MINEDU (2015). 
 Expresa condiciones de equilibrio y 
desequilibrio a partir de interpretar datos y 
gráficas de situaciones que implican 
ecuaciones de primer grado 
 Establece conexiones entre las 
representaciones gráficas, tablas y 
símbolos a la solución única de una 
ecuación lineal dada 
3. Elabora y usa estrategias. 
Es la capacidad de planificar, ejecutar y valorar una secuencia 
organizada de estrategias y diversos recursos, entre ellos las 
tecnologías de información y comunicación, empleándolas de 
manera flexible y eficaz en el planteamiento y resolución de 
problemas, incluidos los matemáticos. MINEDU (2015). 
 Realiza transformaciones de equivalencias 
para obtener la solución de ecuaciones 
lineales. 
 Emplea recursos gráficos para resolver 
problemas de ecuaciones lineales 
 4. Razona y argumenta generando ideas 
matemáticas. 
Es la capacidad de plantear supuestos, conjeturas e hipótesis 
de implicancia matemática mediante diversas formas de 
razonamiento (deductivo, inductivo y abductivo), así como el 
verificarlos y validarlos usando argumentos. MINEDU (2015). 
 Justifica cuando una ecuación es posible e 
imposible a partir del conjunto solución 
 Justifica cuando dos ecuaciones son 




2.3. Población y muestra  
Población.-  
La población motivo de esta investigación está constituida por 98 estudiantes 
de la Institución Educativa ““Libertadores de América” del distrito de Sangarará. 












                                          FUENTE: (Nómina de matrícula 2018 de la I.E.) 
              
                                                                     
Muestra   
Para este caso la muestra fue seleccionada de manera aleatoria y estratificada, 
es decir que cualquiera de los estudiantes puede constituir parte de este grupo, 
por la naturaleza de la asignatura se seleccionó el primero de secundaria de esta 
misma institución educativa, que son en un total de 22 estudiantes distribuidos de 
la siguiente manera: 















Por la naturaleza de este estudio del cual se busca mejorar las capacidades 
matemáticas nuestra estrategia en este caso fue “El test de experimentación”, 
respaldado con un instrumento estructurado de acuerdo al nivel de desarrollo 
cognitivo de estos pequeños ya que están en un proceso de transición de primaria 
a la secundaria, está estrategia del juego corrobora este propósito por que dichos 
alumnos mantienen todavía esa actitud lúdica en su comportamiento lo que ayuda 
a nuestro estudio. 
 
Instrumentos:  
El instrumento seleccionado para la respectiva investigación fue el “pre test y el 
pos test”, conformado por veinte preguntas diseñadas con respuestas de 
alternativa múltiple, estas repartidas en cada una de las capacidades que 




Confiabilidad  de instrumentos  
El instrumento en este caso fue sometido a una evaluación logística de fondo y 
forma por parte de docentes conocedores de investigación de esta universidad, 
con el afán de determinar su validez y consistencia interna, para este caso se 
utilizó el estadístico alfa de Cronbach, y poder hallar el coeficiente de confiabilidad 
se tomó como datos fundamentales el número de integrantes de la muestra como 
también los resultados del test, dichos valores fueron calculados mediante el 













Para una mejor interpretación y descripción del coeficiente de confianza alfa de 
Cronbach, y revisando la bibliografía de estadística descriptiva se halló que 
existen rangos homogéneos de calificación, en donde se dan escalas valorativas 
en el intervalo de confianza cuyo valor varía desde cero a uno, el cual se 
muestran en el siguiente cuadro. 




Para la determinación de dicho coeficiente se recurrió al apoyo del software 
estadístico SPSS, cuyos valores luego de su procesamiento estadístico se 





    Coeficiente de Cronbach para las capacidades matemáticas. 
DIMENSIONES 
                 Alfa de Cronbach 
 
MATEMATIZA SITUACIONES 0.8224 
 
COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS MATEMÁTICAS. 0.8092 
 
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. 0.8211 
 
RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS.                         0.8309 
TOTAL           
0.8209 
  
     Nota: Paquete estadístico Spss versión 23                            





En el cuadro anterior se aprecia los resultados que en promedio el coeficiente 
hallado para el total de ítems distribuidos en las diferentes capacidades de estudio 
de la variable en mención es igual a 0,8; lo que nos induce a determinar que el 
respectivo cuestionario tiene alta confiabilidad y buena consistencia interna, para 
luego proceder a su aplicación. 
 
Validación por juicios de expertos 
El instrumento utilizado en este proceso fue analizado y revisado por docentes 
peritos en investigación quienes bajo los indicadores de la ficha de calificación 
dieron su opinión al respecto, este instrumento tuvo una evaluación minuciosa 
tanto en forma como en fondo y en especial en el manejo de las preguntas el cual 
debe estar acorde a lo que se quiere investigar, la apreciación cuantitativa de este 











01 Flavio Sánchez Ortiz 80 % 
02 Edward Enríquez Romero 80 % 
03 Edwards Jesús Aguirre Espinoza 80 % 
 Promedio 80 % 
Nota: Elaboración propia. aEl instrumento se encuentra en anexos.  
                                          bCalificativo de expertos 
 
Como se puede ver el calificativo en promedio obtenido por parte de los que 
evaluaron dicho instrumento es de  80 %, del cual se deduce que este 
cuestionario es factible para su respectiva aplicación, más detalles sobre dicha 






2.5. Método de análisis de datos   
 
En este proceso de indagación cabe mencionar que fue necesario la 
construcción de un instrumento (pre test), tomando en cuenta la naturaleza de lo 
que se quiere encontrar y por ser una investigación de tipo experimental fue 
indispensable la aplicación de una pre prueba y pos prueba, que luego de su 
aplicación dichos datos fueron trasladados al paquete de cálculo EXCEL, para la 
elaboración de la data o base de datos, posteriormente de este proceso se realizó 
a la estadística descriptiva en donde se elaboró las tablas y gráficos por 
dimensiones del área de matemática, en este caso con el programa estadístico 
SPSS en su última versión, luego de este proceso, se recurrió al análisis 
inferencial, para comprobar nuestras hipótesis tanto general como especificas en 
donde fue necesario el uso del estadístico T de student, el cual permite 
determinar si existe o no la diferencia de medias entre la pre prueba y pos prueba,  























Los resultados de las ultimas evaluaciones de matemática a nivel nacional e 
internacional han arrojado en estos últimos años que nuestros estudiantes tienen 
dificultades en la solución de problemas de diversa índole, es así que nace la 
preocupación de la sociedad en principal de muchos docentes por revertir estos 
resultados, en el área de matemática, quienes en estos últimos tiempos han ido 
utilizando técnicas y estrategias en la enseñanza de esta área, en este proceso 
de indagación se pretende ver en qué medida la aplicación de los juegos 
matemáticos desarrollará las capacidades matemáticas de los alumnos de 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa ““Libertadores de 
América” del distrito de Sangarará, del cual para este proceso fue necesario la 
creación de un instrumento que pueda mostrarnos resultados factibles al 
respecto, dicho cuestionario tiene a cinco preguntas para cada una de las 
capacidades del área de matemática como son matematiza situaciones, comunica 
y representa ideas matemáticas, elabora y usa estrategias, razona y argumenta 
generando ideas matemáticas, respectivamente, los resultados sobre el análisis 
de estos resultados se muestran en capítulos siguientes de este estudio.  















RANGO DE PUNTUACIONES Y VALORACIÓN PARA LAS DIMENSIONES DEL 
AREA DE MATEMÁTICA. 
                                                                                                                             . 






Inicio De 0 a 1  
5 Proceso De 2 a 3 
Logro  
Logro destacado 
De 3 a 4 





Inicio De 0 a 1  
5 Proceso De 2 a 3 
Logro  De 3 a 4 
 Logro destacado De 4 a 5  
 
ELABORA Y USA 
ESTRATEGIAS. 
Inicio De 0 a 1  
 
5 
Proceso De 2 a 3 
Logro  
Logro destacado 
De 3 a 4 
De 4 a 5 
 Inicio            De 0 a 1 





           De 2 a 3                      5 
           De 3 a 4 
 Logro destacado            De 4 a 5 
TOTAL  ítem  y puntajes desarrollo de capacidades 
matemáticas. 
20 20 















RESULTADOS PRE – TEST SEGÚN DIMENSIONES 
     Tabla 5. 






















Alumno 1 2 1 3 1 7 
Alumno 2 3 2 3 1 9 
Alumno 3 1 1 1 0 3 
Alumno 4 1 3 0 3 7 
Alumno 5 2 3 0 4 9 
Alumno 6 4 3 1 4 12 
Alumno 7 2 0 4 1 7 
Alumno 8 1 1 4 2 8 
Alumno 9 3 2 4 1 10 
Alumno 10 4 1 1 1 7 
Alumno 11 3 1 0 1 5 
Alumno 12 4 3 0 4 11 
Alumno 13 3 3 0 3 9 
Alumno 14 2 3 3 4 12 
Alumno 15 2 3 3 3 11 
Alumno 16 4 2 0 1 7 
Alumno 17 1 1 4 2 8 
Alumno 18 1 2 1 4 8 
Alumno 19 1 3 1 3 8 
Alumno 20 1 3 1 2 7 
Alumno 21 0 1 5 2 8 
Alumno 22 2 1 2 1 6 
           Nota: ficha de verificación. 
                  aPuntuación promedio por estudiante del pre test 
 
El cuadro anterior muestran las calificaciones de las diferentes capacidades del 
área de matemáticas, así como las notas de cada estudiante antes de utilizar los 
juegos matemáticos como estrategia metodológica para el desarrollo de 
capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria, 














estándar Mínimo Máximo Suma Válido 
MATEMATIZA SITUACIONES 22 2,14 1,207 0 4 47 
COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS 
MATEMÁTICAS. 
22 1,95 ,999 0 3 43 
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. 22 1,86 1,670 0 5 41 
RAZONA Y ARGUMENTA 
GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS. 
22 2,18 1,296 0 4 48 
TOTAL 22 8,14 2,189 3 12 179 
  FUENTE: SPSS V.23 
 
De los datos anteriores, se aprecia que en su totalidad el mayor puntaje 
obtenido por un estudiante de tercero educación secundaria es de doce puntos y 
el mínimo es de tres puntos de un total de veinte puntos, esta escala se tomó por 
la naturaleza de la signatura y por la distribución de los ítems en cada dimensión, 
en este grupo también se observa que el promedio total hallado es de 
aproximadamente de ocho puntos, en este cuadro también se muestra las 
mismas características de puntaje para cada dimensión que constituye el área de 
matemática, estos resultados se describirán con mayor análisis en los siguientes 





MATEMATIZA SITUACIONES. (PRE TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 8 36,4 36,4 
Proceso 10 45,5 81,8 
Logro 4 18,2 100,0 
Total 22 100,0  
                  Fuente: elaboración propia. 









En referencia a la capacidad matematiza situaciones, en el cuadro anterior se 
observa que el 45,5% de los estudiantes está en proceso, otro 36,4% está en 




        Fuente: Tabla 7. 
 
Análisis. -  Se aprecia en los resultados del grafico anterior que un número mayor 
de los niños de primero de secundaria está en proceso del cual se aduce que 
tienen dificultad para codificar las condiciones de igualdad, como también muy 
poco considera las expresiones algebraicas al momento de expresar modelos 
relacionados a resolver ejercicios con ecuaciones de primer grado, por otro lado 
estos estudiantes requieren de apoyo para usar modelos referidos al momento de 
plantear problemas, así mismo estos pequeños en ocasiones resuelven 







COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS MATEMÁTICAS. (PRE TEST) 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 9 40,9 40,9 
Proceso 13 59,1 100,0 
Total 22 100,0  
FUENTE: Elaboración propia. 
                             
                                                                                                 
Interpretación: 
El cuadro anterior muestra los resultados de la capacidad comunica y 
representa ideas matemáticas, en donde se halló que el 59,1% de los niños está 











Análisis. -  El grafico anterior muestra que un número mayor de estos niños está 
en un nivel de proceso, del cual se afirma que requiere de ayuda para expresar 
las condiciones de equilibrio y desequilibrio al momento de interpretar datos, este 
grupo de estudiantes tiene dificultad para interpretar graficas de situaciones que 
están relacionados con ecuaciones de primer grado, así mismo se observa que 
estos alumnos dificultan al realizar conexiones entre las representaciones de 





ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. (PRE TEST) 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 12 54,5 54,5 
Proceso 6 27,3 81,8 
Logro 4 18,2 100,0 
Total 22 100,0  
FUENTE: Elaboración propia 
                           




En lo referente a elabora y usa estrategias, se observa en el cuadro anterior 
que el 54,5% de los niños se ubicó en un nivel de inicio, otro 27,3% de los mismos 



















            Fuente: Tabla 9 
 
Análisis. -  En el grafico anterior se aprecia que un buen porcentaje de los 
estudiantes está en un nivel de inicio, del cual se deduce que dichos niños tienen 
dificultades al realizar transformaciones relacionadas con equivalencias, como 
también dificulta al momento de obtener la solución de ecuaciones lineales, en 
estos se observa que  no tiene capacidad para planificar y ejecutar una secuencia 
organizada al momento de resolver los ejercicios, este grupo de alumnos muy 
poco tienen conocimiento del empleo de la tecnologías para la resolución de 
problemas matemáticos, lo cual induce a que deben de tener una mejor 











RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS.(PRE TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Inicio 9 40,9 40,9 
Proceso 8 36,4 77,3 
Logro 5 22,7 100,0 
Total 22 100,0  
                FUENTE: Elaboración propia. 
                                                                                                       .                                                                                     
Interpretación: 
En referencia a esta dimensión se observa en el cuadro anterior que el 40,9% 
de los estudiantes está en un nivel de inicio, como también el 36,4% de los 




            Fuente: Tabla 10 
 
Análisis. -  La grafica anterior muestra los resultados de esta capacidad 
matemática donde los niños de primero de secundaria están en un nivel de inicio, 
63 
 
del cual se aduce que estos estudiantes requieren de ayuda para plantear sus 
supuestos matemáticos, así como también tienen dificultades para realizar sus 
conjeturas e hipótesis de implicancia matemática, dichos niños necesitan de la 
orientación del docente para realizar diferentes formas de razonamiento que esté 
relacionado con una actividad deductiva e inductiva, en ocasiones se observa 
que al momento de resolver los ejercicios o problemas utiliza poco argumento 
para sustentar su respuesta. 
 
3.3.- RESULTADOS DE LA POST – TEST SEGÚN DIMENSIONES 
               Tabla 11. 






















Alumno 1 4 3 3 3 13 
Alumno 2 3 4 3 2 12 
Alumno 3 3 4 3 4 14 
Alumno 4 3 3 3 3 12 
Alumno 5 3 3 2 4 12 
Alumno 6 4 3 3 4 14 
Alumno 7 5 2 4 4 15 
Alumno 8 4 2 4 3 13 
Alumno 9 3 5 4 4 16 
Alumno 10 4 3 3 4 14 
Alumno 11 3 2 1 2 8 
Alumno 12 4 3 0 4 11 
Alumno 13 3 3 1 3 10 
Alumno 14 2 3 3 5 13 
Alumno 15 2 3 3 3 11 
Alumno 16 4 2 0 1 7 
Alumno 17 3 4 4 3 14 
Alumno 18 3 2 3 4 12 
Alumno 19 4 3 3 4 14 
Alumno 20 3 3 3 2 11 
Alumno 21 2 2 5 4 13 
Alumno 22 2 3 2 3 10 
        Nota: ficha de verificación. 




En la tabla anterior se puede ver los calificativos de la segunda evaluación o 
post prueba, en este se aprecia las notas de los niños luego de  utilizar los juegos 
matemáticos como estrategia metodológica para el  desarrollo de capacidades 
matemáticas, en este se observa los calificativos para cada una de las 
dimensiones que tiene la variable en estudio, como también la evolución cognitiva 
en dicha área de cada alumno, mas características estadísticas sobre esta 
evaluación se puede observar en el cuadro siguiente. 
 







estándar Mínimo Máximo Suma Válido 
MATEMATIZA SITUACIONES 22 3,23 ,813 2 5 71 
COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS 
MATEMÁTICAS. 
22 2,95 ,785 2 5 65 
ELABORA Y USA ESTRATEGIAS. 22 2,73 1,279 0 5 60 
RAZONA Y ARGUMENTA 
GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS. 
22 3,32 ,945 1 5 73 
TOTAL 22 12,23 2,181 7 16 269 
FUENTE: SPSS V.23 
   
 
Del cuadro anterior se observa que los estudiantes de primer grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa ““Libertadores de América” del 
distrito de Sangarará  desarrollaron sus capacidades matemáticas en el área de 
matemática, puesto que la máxima nota llega a dieciséis puntos y la nota mínima 
es de siete puntos, con un promedio total de doce puntos aproximadamente, en 
este cuadro se aprecia las notas máximas como mínimas de cada capacidad en 
su totalidad, en referencia a la descripción de estos resultados se pueden ver en 









MATEMATIZA SITUACIONES. (POST TEST) 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Proceso 11 50,0 50,0 
Logro 10 45,5 95,5 
Logro destacado 1 4,5 100,0 
Total 22 100,0  
                   FUENTE: Elaboración propia.                                                      




En referencia a este cuadro se observa que el 45,5% de los niños obtuvo un 
calificativo de logro, mientras que el 50,0% de los mismos alcanzo el nivel de 









Análisis.-   
Los datos anteriores muestran que un porcentaje apreciativo de los estudiantes 
alcanzo un nivel de logro del cual se aduce que estos jóvenes  tienen la 
capacidad para codificar las condiciones de igualdad, como también 
frecuentemente consideran las expresiones algebraicas al momento de expresar 
modelos relacionados a resolver ejercicios con ecuaciones de primer grado, por 
otro lado estos niños de primer grado de secundaria por si solos pueden usar 
modelos matemáticos referidos al momento de plantear problemas, así mismo 
estos pequeños están en la capacidad de resolver problemas empleando su 




COMUNICA Y REPRESENTA IDEAS MATEMÁTICAS. (POST TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Proceso 7 31,8 31,8 
Logro 14 63,6 95,5 
Logro destacado 1 4,5 100,0 
Total 22 100,0  
                  FUENTE: Elaboración propia. 
                                                                                                                                                    
Interpretación: 
 
En cuanto a esta capacidad, en el cuadro anterior se aprecia que el 63,6% de 
estos niños obtuvo una calificación de logro, otro 31,8% se los mismos califico en 















GRAFICO N° 6 
 
         Fuente: Tabla 14. 
 
Análisis.-   
Teniendo en cuenta los valores de la gráfica anterior se puede afirmar que 
más de la mitad de los estudiantes de primero de secundaria de esta institución 
educativa alcanzo un calificativo de logro del cual se afirma que estos niños están 
en la capacidad de expresar las condiciones de equilibrio y desequilibrio al 
momento de interpretar datos, este grupo de alumnos pueden interpretar graficas 
de situaciones que están relacionados con ecuaciones de primer grado, así 
mismo se observa que este grupo al trabajar el área de matemática realizan 
conexiones entre las representaciones de tablas y símbolos en el momento que 












ELABORA Y USA ESTRATEGIAS (POST TEST).  
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Proceso 9 40,9 40,9 
Logro 12 54,5 95,5 
Logro destacado 1 4,5 100,0 
Total 22 100,0  
                   FUENTE: Elaboración propia. 
                           
                                                                       .                                                                                                        
Interpretación: 
En referencia a este aspecto de la matemática, en el cuadro anterior se 
observa que el 54.5% de estos estudiantes está en un nivel de logro, otro 40,9% 




GRAFICO N° 7 
 
            Fuente: Tabla 15. 




Análisis.-   
De la gráfica anterior se observa que un porcentaje apreciativo de los 
estudiantes de primero de secundaria califico en un nivel de logro, del cual se 
afirma que dichos niños están en la capacidad de realizar transformaciones 
relacionadas con equivalencias, como también utiliza estrategias al momento de 
obtener la solución de ecuaciones lineales, en estos se observa que tiene 
capacidad para planificar y ejecutar una secuencia organizada al momento de 
resolver los ejercicios, este grupo de alumnos frecuentemente tienen 
conocimiento del empleo de la tecnologías para la resolución de problemas 




RAZONA Y ARGUMENTA GENERANDO IDEAS MATEMÁTICAS. (POST 
TEST). 
 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 
acumulado 
 Proceso 10 45,5 45,5 
Logro 11 50,0 95,5 
Logro destacado 1 4,5 100,0 
Total 22 100,0  
                    FUENTE: Elaboración propia. 
                           
                                                            .                                                                                                        
Interpretación: 
En el cuadro anterior en lo que respecta a dicha dimensión se obtuvo que el 
50,0% de los estudiantes alcanzo un nivel de logro, mientras que el 45,5% de los 















GRAFICO N° 8 
 
            Fuente: Tabla 16. 
              
Análisis.-   
Los datos anteriores muestran que más de la mitad de los estudiantes de 
primero de secundaria de dicha institución educativa califico en un nivel de logro 
del cual se deduce que estos alumnos tiene la capacidad para plantear sus 
supuestos matemáticos, así como también tienen habilidad para realizar sus 
conjeturas e hipótesis de implicancia matemática, dichos niños mediante la  
orientación del docente pueden realizar diferentes formas de razonamiento que 
esté relacionado con una actividad deductiva e inductiva, con frecuencia se 
observa que al momento de resolver los ejercicios o problemas utiliza argumentos 











3.5. COMPARACIÓN DE RESULTADOS: PRE TEST Y POST TEST 
 
En esta parte se muestra los resultados obtenidos de ambas evaluaciones, 
tanto de la pre prueba como de la pos prueba, en este acápite también se 
muestran los resultados de las dimensiones que componen la variable en estudio, 
en el cuadro siguiente se puede observar los totales para cada capacidad de 
estudio, acá se observa como la aplicación de los juegos matemáticos influyen 
favorablemente en el desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 
1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa ““Libertadores de 
América” del distrito de Sangarará, en este cuadro se puede observar los puntos 
ganados para cada característica que compone dicha área, en donde para una 
mejor comprensión se utilizó las siglas de cada palabra donde G es los puntos 
ganados, PET es la pre prueba y POT es la pos prueba, dichos resultados se 































      Tabla 17. 
Resultados totales del pre y post test y ganancias. 
 
 
FUENTE: Elaboración propia. 
 



















Resultados totales del pre y post test y ganancias.
PET POT G PET POT G PET POT G PET POT G PET POT G
Alumno 1 2 4 2 1 3 2 2 3 1 1 3 2 7 13 6
Alumno 2 3 3 0 2 4 2 2 3 1 1 2 1 9 12 3
Alumno 3 1 3 2 1 4 3 1 3 2 0 4 4 3 14 11
Alumno 4 1 3 2 3 3 0 0 3 3 3 3 0 7 12 5
Alumno 5 2 3 1 3 3 0 0 2 2 4 4 0 9 12 3
Alumno 6 4 4 0 3 3 0 1 3 2 4 4 0 12 14 2
Alumno 7 2 5 3 0 2 2 3 4 1 1 4 3 7 15 8
Alumno 8 1 4 3 1 2 1 3 4 1 2 3 1 8 13 5
Alumno 9 3 3 0 2 5 3 3 4 1 1 4 3 10 16 6
Alumno 10 4 4 0 1 3 2 1 3 2 1 4 3 7 14 7
Alumno 11 3 3 0 1 2 1 0 1 1 1 2 1 5 8 3
Alumno 12 4 4 0 3 3 0 0 0 0 4 4 0 11 11 0
Alumno 13 3 3 0 3 3 0 0 1 1 3 3 0 9 10 1
Alumno 14 2 2 0 3 3 0 2 3 1 4 5 1 12 13 1
Alumno 15 2 2 0 3 3 0 2 3 1 3 3 0 11 11 0
Alumno 16 4 4 0 2 2 0 0 0 0 1 1 0 7 7 0
Alumno 17 1 3 2 1 4 3 2 4 2 2 3 1 8 14 6
Alumno 18 1 3 2 2 2 0 1 3 2 4 4 0 8 12 4
Alumno 19 1 4 3 3 3 0 1 3 2 3 4 1 8 14 6
Alumno 20 1 3 2 3 3 0 1 3 2 2 2 0 7 11 4
Alumno 21 0 2 2 1 2 1 2 5 3 2 4 2 8 13 5
Alumno 22 2 2 0 1 3 2 2 2 0 1 3 2 6 10 4
ALUMNOS
DIMENSIONES





ELABORA Y USA ESTRATEGIAS.





GRAFICO N° 9 
 
 
Figura 11: Puntajes totales para la pre test y post test 
 
La grafica anterior muestra como los estudiantes de primero de secundaria en 
un inicio tienen como nota máxima doce puntos y la mínima de tres, por otro lado 
que después de utilizar los juegos matemáticos como estrategia metodológica 
para el  desarrollo de capacidades matemáticas, estos calificativos tuvieron un 
cambio evolutivo, en donde se aprecia que en la post test la máxima nota es de 
dieciséis puntos y la mínima de siete, situación que nos lleva a afirmar que este 
modelo de enseñanza tuvo éxito en dichos estudiantes. 
 
3.6. DIFERENCIAS PARA PRE Y POST TEST. 
 
En la siguiente tabla se puede ver el total de puntos previstos para cada una de 
las dimensiones del área de matemática, en este último se aprecia como es la 
variación total para cada una de las dimensiones como para la variable 
capacidades en matemáticas, es acá donde se puede observar el nivel de 










































































PUNTUACIONES TOTALES POR ESTUDIANTE DE PRE TEST, POST TEST
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para desarrollo de estos aspectos relacionados con la enseñanza de las 
matemáticas. 
 
     Tabla 18. 
Cuadro de ganancias totales por dimensión entre la pre y post test. 
            
DIMENSIONES P.  MÁXIMA PRE TEST POST TEST DIFERENCIA % 
MATEMATIZA SITUACIONES 110 47 71 24 21.8 
COMUNICA Y REPRESENTA 
IDEAS MATEMÁTICAS. 
110 43 65 22 20.0 
ELABORA Y USA 
ESTRATEGIAS. 
110 41 60 19 17.2 
RAZONA Y ARGUMENTA 
GENERANDO IDEAS 
MATEMÁTICAS. 
110 48 73 25 22.7 
TOTAL 440 179 269 90 20.4 
Nota: Elaboración propia. 
  
 
Del cuadro anterior se afirma la aplicación de los juegos matemáticos influyen 
favorablemente en el desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 
1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa ““Libertadores de 
América” del distrito de Sangarará, esto porque en lo que es la dimensión 
matematiza situaciones, en la pre prueba se halló 47 puntos, que en lo posterior 
este ascendió a 71 puntos, generando una diferencia de 24 puntos cuyo 
porcentaje de logro es de 21,8%, así mismo en lo referente a comunica y 
representa ideas matemáticas en la primera evaluación se obtuvo 43 puntos y en 
la segunda evaluación esta llego a 65 puntos arrojándonos 22 puntos de ganancia 
el cual constituye el 20,0% de logro de nuestro modelo educativo, en lo que 
respecta a elabora y usa estrategias, en la prueba diagnóstica se encontró 41 
puntos que posterior de desarrollar nuestras sesiones con los juegos matemáticos 
este se incrementó a 60 puntos llegando a tener una diferencia de 19 puntos entre 
ambas evaluaciones el cual refleja el 17,2% de logro de nuestro prototipo de 
enseñanza, sobre la dimensión razona y argumenta generando ideas 
matemáticas, en la pre test se halló 48 puntos que luego de realizar nuestros 
talleres este se incrementó a 73 puntos el cual arroja el 22,7% de éxito al trabajar 
con este prototipo de enseñanza, por último en total de la variable en estudio en la 
pre prueba se halló 179 puntos y en lo posterior en la pos prueba esta alcanzo 
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269 puntos con una diferencia de puntos de 90 puntos, llegando a un 20,4% de 





GRAFICO N° 10 
 
Nota: Elaboración propia.  
En el grafico anterior se observa las puntuaciones totales para cada uno de los 
aspectos que constituyen la variable en estudio, en ella se puede ver la diferencia 
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PUNTUACIONES TOTALES DE PRE TEST, POST TEST
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PRUEBA DE HIPOTESIS 
 
Un tema que es muy relevante en la formación educativa de los estudiantes es 
el de tener un aprendizaje significativo en dichos alumnos, es así que en este 
estudio se busca determinar  en qué medida la aplicación de los juegos 
matemáticos desarrolla las capacidades matemáticas  de los alumnos del 1er 
grado de secundaria de la I.E. “Libertadores de América” del distrito de 
Sangarará, del cual para este proceso se utilizó el estadístico T de student, cuyos 
resultados se pueden apreciar en las tablas siguientes. 
 
A.- Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N°  01 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: matematiza situaciones en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
““Libertadores de América” del distrito de Sangarará  
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: matematiza situaciones en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“Libertadores de América” del distrito de Sangarará 
 b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual 





c) Prueba Estadística 




Nota: Minitab 16. 
          Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
               Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se 
elige        
               la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
 
 d) Conclusión 
De la tabla N° 19, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que La aplicación 
de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de 
capacidades matemáticas de: matematiza situaciones en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa  “Libertadores de 




B.-Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N°  02 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: comunica y representa ideas 
matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 
Institución Educativa “Libertadores de América” del distrito de Sangarará. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: comunica y representa ideas 
matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 
Institución Educativa “Libertadores de América” del distrito de Sangarará. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual 
a 0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 






















          Nota: Minitab 16. 
 Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
      Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
      la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  
 d) Conclusión 
De la tabla N° 20, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que la aplicación 
de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de 
capacidades matemáticas de: comunica y representa ideas matemáticas en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa  







C.-Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N°  03 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: elabora y usa estrategias en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa  
“Libertadores de América” del distrito de Sangarará 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: elabora y usa estrategias en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
““Libertadores de América” del distrito de Sangarará. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual 
a 0,05 se rechaza Ho. 
c) Prueba Estadística 
Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 




  Nota: Minitab 16. 
 Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
      Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
      la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  
 
 d) Conclusión 
De la tabla N° 23, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que la aplicación 
de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de 
capacidades matemáticas de: elabora y usa estrategias en los alumnos del 1er 
grado de educación secundaria en la Institución Educativa “Libertadores de 






D.-Análisis e interpretación para la Hipótesis Especifica N° 04 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de razona y argumenta generando ideas 
matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 
Institución Educativa ““Libertadores de América” del distrito de Sangarará”. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de razona y argumenta generando ideas 
matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 
Institución Educativa “Libertadores de América” del distrito de Sangarará. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual 
a 0,05 se rechaza Ho. 
 
c) Prueba Estadística 





















Nota: Minitab 16. 
 Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
      Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
      la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  
 
 d) Conclusión 
De la tabla N° 24, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que la aplicación 
de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de 
capacidades matemáticas de razona y argumenta generando ideas matemáticas 
en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa  







Análisis e interpretación para la Hipótesis General 
a) Planteamiento de la Hipótesis 
 Hipótesis Nula (H0) 
La aplicación de los juegos matemáticos no influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa “Libertador Tupac  Amaru de 
Ccochapata”  del distrito de Tupac Amaru. 
Hipótesis alterna (H1) 
La aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa  “Libertadores de América” del 
distrito de Sangarará. 
b) Nivel de significancia (alfa): 
 α=5% = 0,05 
Si el valor de probabilidad es mayor a 0,05, se acepta H0 y si es menor o igual 
a 0,05 se rechaza Ho. 
 
c) Prueba Estadística 
Para el caso se utilizó el estadístico t de student: 




















Nota: Minitab 16. 
Sig. (bilateral) = 0,000 = 0,0%(ubicado dentro del intervalo de confianza IC). 
 Luego de observar  e interpretar  los valores del estadístico “t” student se elige        
la H1 rechazándose la hipótesis nula. 
  
 d) Conclusión 
De la tabla N° 25, se aprecia que el P < α, es decir que se cumple que (0,000 < 
0,05) y como expresa el intervalo de confianza de la gráfica anterior, se aprecia 
que hay diferencia entre las medias,  de donde se descarta la hipótesis nula y se 
toma en cuenta la hipótesis alterna, lo que nos lleva a concluir que La aplicación 
de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de 
capacidades matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria 











El área de matemática requiere que sus docentes implementen con técnicas y 
estrategias en el proceso de enseñanza aprendizaje en sus estudiantes, puesto 
que como antecedente se tiene las evaluaciones nacionales e internacionales 
donde ubican a estos en nivel poco apreciativos, es de allí que nace la necesidad 
de observar en qué medida la aplicación de los juegos matemáticos desarrollará 
las capacidades matemáticas    de los alumnos de 1er grado de educación 
secundaria en la Institución Educativa  “Libertadores de América” del distrito de 
Sangarará, cuyo análisis descriptivo de los resultados se expresan en los 
siguientes párrafos, teniendo en cuenta la primera y segunda evaluación 
desarrollada con este grupo de niños. 
 
Los cuadros N° 5 y N° 6 referidos a la pre prueba muestran las calificaciones 
de los estudiantes de primer grado de educación secundaria, en donde se aprecia 
que la nota mínima es de tres puntos y la mayor llega a doce puntos, cuya media 
llega a ocho puntos aproximadamente, como también en estos cuadros se 
observa en lo que se refiere a la dimensión matematiza situaciones  la media 
alcanzada es de 2,1 puntos, y en lo referente a comunica y representa ideas 
matemáticas esta fue de 1,9 puntos, así mismo en cuanto a los aspectos de 
elabora y usa estrategias, como de razona y argumenta generando ideas 
matemáticas sus promedios son de uno y dos puntos aproximadamente, dentro 
de este proceso se puede observar en el cuadro N° 7 referente a  matematiza 
situaciones el 45,5% de los estudiantes alcanzo un calificativo de proceso del cual 
se aduce que estos niños tienen dificultad para codificar las condiciones de 
igualdad, como también muy poco considera las expresiones algebraicas al 
momento de expresar modelos relacionados a resolver ejercicios con ecuaciones 
de primer grado, por otro lado estos estudiantes requieren de apoyo para usar 
modelos referidos al momento de plantear problemas, así mismo en lo que se 
refiere al cuadro N° 8, comunica y representa ideas matemáticas se halló que el 
59,1% de los alumnos está en un nivel de proceso del cual se deduce que 
requiere de ayuda para expresar las condiciones de equilibrio y desequilibrio al 
momento de interpretar datos, este grupo de estudiantes tiene dificultad para 
interpretar graficas de situaciones que están relacionados con ecuaciones de 
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primer grado, en lo referente a elabora y usa estrategias en el cuadro N° 9, se 
obtuvo que el 54,5% de los niños se ubicó en un nivel de inicio lo que significa 
que dichos niños tienen dificultades al realizar transformaciones relacionadas con 
equivalencias, como también dificulta al momento de obtener la solución de 
ecuaciones lineales, en estos se observa que  no tiene capacidad para planificar y 
ejecutar una secuencia organizada al momento de resolver los ejercicios, por otro 
lado de la tabla N° 10 en lo que se refiere a razona y argumenta generando ideas 
matemáticas, se halló que el 40,9% de los estudiantes se encuentra en inicio de 
donde se aduce que requieren de ayuda para plantear sus supuestos 
matemáticos, así como también tienen dificultades para realizar sus conjeturas e 
hipótesis de implicancia matemática, dichos niños necesitan de la orientación del 
docente para realizar diferentes formas de razonamiento que esté relacionado con 
una actividad deductiva e inductiva. 
 
Luego de aplicar nuestro modelo educativo mediante nuestras sesiones de 
enseñanza – aprendizaje, se aprecia en los cuadros N° 11 y 12 los resultados de 
la pos prueba, en donde las notas tuvieron cierto cambio frente a la primera es así 
que la nota menor es de siete puntos y la máxima llega a dieciséis puntos, con un 
promedio de doce puntos aproximadamente, así mismo, en estos se observa que 
las medias obtenidas para las dimensiones matematiza situaciones como de 
comunica y representa ideas matemáticas, son de 3,2 y 2,9 puntos 
aproximadamente, como también para lo que es elabora y usa estrategias es de 
2,7 puntos y en razona y argumenta ideas matemáticas el promedio fue de 3,3 
puntos, dentro de este proceso de análisis se observa en el cuadro N° 13 en lo 
que es matematiza situaciones el 45,5% de los niños obtuvo una calificación de 
logro, de donde se aduce que estos jóvenes  tienen la capacidad para codificar 
las condiciones de igualdad, como también frecuentemente consideran las 
expresiones algebraicas al momento de expresar modelos relacionados a resolver 
ejercicios con ecuaciones de primer grado, por otro lado estos niños de primer 
grado de secundaria por si solos pueden usar modelos matemáticos, por otro lado 
en lo que es comunica y representa ideas matemáticas, el cuadro N° 14 muestra 
que el 63,6% de los alumnos esta entre logro lo que nos lleca a afirmar que estos 
niños están en la capacidad de expresar las condiciones de equilibrio y 
88 
 
desequilibrio al momento de interpretar datos, este grupo de alumnos pueden 
interpretar graficas de situaciones que están relacionados con ecuaciones de 
primer grado, así mismo se observa que este grupo al trabajar el área de 
matemática, así mismo del cuadro N°15 referente a elabora y usa estrategias, se 
halló que el 54,5% fue calificado en un nivel de logro, es decir que dichos niños 
están en la capacidad de realizar transformaciones relacionadas con 
equivalencias, como también utiliza estrategias al momento de obtener la solución 
de ecuaciones lineales, en estos se observa que tiene capacidad para planificar y 
ejecutar una secuencia organizada al momento de resolver los ejercicios, en lo 
que es razona y argumenta generando ideas matemáticas, el cuadro N° 16 
muestra que el 50,0% de los estudiantes fue calificado en un nivel de logro, de 
esto se aduce que estos niños tienen la capacidad para plantear sus supuestos 
matemáticos, así como también tienen habilidad para realizar sus conjeturas e 
hipótesis de implicancia matemática, dichos niños mediante la  orientación del 
docente pueden realizar diferentes formas de razonamiento que esté relacionado 
con una actividad deductiva al solucionar problemas en matemática. 
 
Mediante la estadística inferencial se procedió a determinar la prueba de 
hipótesis, para lo cual en este estudio fue necesario el estadístico T de Student 
para poder determinar si existe diferencias entre los promedios obtenidos tanto de 
la primera prueba como de la segunda prueba es así que el cuadro N° 18 muestra 
que se obtuvo una diferencia de 90 puntos entre ambas evaluaciones, mostrando 
un 20,4% de logro de nuestro modelo de enseñanza, del cual nos lleva a la 
conclusión de que la aplicación de los juegos matemáticos influyen 
favorablemente en el desarrollo de capacidades matemáticas en los alumnos del 
1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa  “Libertadores de 











PRIMERO.- En la actualidad se debe propender a brindar una educación 
para la vida a nuestros estudiantes tal como propone el ministerio de 
educación, donde los estudiantes deben saber resolver problemas 
matemáticos, es así que en este estudio se concluye que la aplicación de los 
juegos matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de capacidades 
matemáticas en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 
Institución Educativa “Libertadores de América” del distrito de Sangarará, 
esto de acuerdo a lo hallado en el cuadro N° 18 donde se halló 90 puntos de 
ganancia el cual refleja un 20,4% de éxito de nuestro modelo educativo. 
 
 
SEGUNDO.- Del respectivo proceso de indagación se llegó a concluir que la 
aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: matematiza situaciones en los 
alumnos del 1er grado de educación secundaria en la Institución Educativa 
“Libertadores de América” del distrito de Sangarará, ya que el cuadro N° 18 
muestra una ganancia de 24 puntos, es decir que hubo un 21.8% de logro 
luego de desarrollar nuestras sesiones utilizando esta estrategia del juego. 
 
TERCERO.- De este proceso de investigación se llegó a concluir que la 
aplicación de los juegos matemáticos influyen favorablemente en el 
desarrollo de capacidades matemáticas de: comunica y representa ideas 
matemáticas  en los alumnos del 1er grado de educación secundaria en la 
Institución Educativa “Libertadores de América” del distrito de Sangarará, 
este demostrado mediante los resultados hallados en el cuadro N° 18 donde 
se aprecia que se obtuvo 22 puntos de ganancia, lo que muestra un 20,0% 
de logro de la utilización de nuestro modelo de enseñanza para mejorar el 
aprendizaje. 
 
CUARTO.- Se llegó a la conclusión de que la aplicación de los juegos 
matemáticos influyen favorablemente en el desarrollo de capacidades 
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matemáticas de: elabora y usa estrategias en los alumnos del 1er grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa “Libertadores de América” 
del distrito de Sangarará, esto respaldado mediante los resultados 
encontrados en la tabla N° 18 donde la diferencia entre la pre prueba y la pos 
prueba es de 19 puntos el cual genera un 17,2% de logro al enseñar con 
estrategias. 
 
QUINTO.- De este estudio luego de los procesos estadísticos, se llegó a 
determinar que aplicación de los juegos matemáticos influyen 
favorablemente en el desarrollo de capacidades matemáticas de razona y 
argumenta generando ideas matemáticas en los alumnos del 1er grado de 
educación secundaria en la Institución Educativa ““Libertadores de América” 
del distrito de Sangarará, esto  está demostrado con los resultados del 
cuadro N° 18, donde la diferencia de puntos entre la primera  y segunda 
evaluación es de 25 puntos lo que resulta un 22,7% de logro de este proceso 






















PRIMERO. - Se sugiere Al ministerio de educación continuar con los programas 
de capacitación exclusivas para desarrollar las capacidades 
matemáticas en los estudiantes en especial en esta área, puesto que 
muy poco o nada se preocupan por que esos lleguen a las zonas  
lejanas como es de la Institución Educativa  “Libertadores de 
América” del distrito de Sangarará. 
 
SEGUNDO. - Se sugiere a los funcionarios de la UGEL de la Institución Educativa 
“Libertadores de América” del distrito de Sangarará, que mediante 
los especialistas, realicen capacitaciones en dicha área, puesto que 
de un tiempo a esta parte no se cuenta con un esas actividades, 
esto beneficiara a todos los docentes en especial a los de la 
respectiva asignatura de matemática. 
  
TERCERO. - Se sugiere al director de la institución educativa “Libertadores de 
América” del distrito de Sangarará, colaborar con la implementación 
de este modelo de enseñanza, efectuando una socialización con 
todos los docentes de este centro educativo el cual coadyuvara al 
incremento de la calidad educativa de los estudiantes. 
 
CUARTO. - Se sugiere a todos los docentes de la Institución Educativa  
“Libertadores de América” del distrito de Sangarará, en especial los 
del área de matemática implementar este modelo educativo en el 
desarrollo de sus sesiones, el cual traerá como resultado el 
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